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Introducción. El presente trabajo tiene como propósito analizar cómo el 
Exelearning con aplicación de contenidos digitales se relaciona con el proceso de 
aprendizaje en la Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017. La 
presente investigación se hace con la finalidad de  demostrar, si los contenidos 
digitales tiene influencia en el proceso de aprendizaje de los estudiantes del VI ciclo 
del curso de Ingeniería de Métodos y Ergonomía, de la Escuela de Ingeniería 
Industrial de la Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión de Huacho; estos 
contenidos se diseñan con anticipación, y antes de entrar a la clase presencial, se les 
envía el archivo digital, a través de la plataforma virtual para que tomen conocimiento 
del contenido y de lo que se tratará en dicha clase, teniendo inclusive una 
autoevaluación con fines de retroalimentación, comunicándoles a los estudiantes que 
el tiempo de cierre del archivo es un día antes de la clases programadas en el sílabo. 
Material y Métodos.  La investigación se realizó en dos momentos diferentes, pero al 
mismo grupo, en los dos primeros meses, se les enseñó en forma tradicional, con 
utilización de pizarra, equipos de multimedia y con exámenes presenciales, a todos los 
estudiantes de ese ciclo, eso significa el momento antes; luego en los dos meses 
siguientes se les entregó los archivos digitales para que los estudiantes los puedan 
estudiar antes de entrar a clase; eso significa el momento después. Por otro lado la 
investigación corresponde a un diseño pre experimental de la situación actual de cómo 
los contenidos digitales tiene relación con el aprendizaje de los estudiantes del curso 
de Ingeniería de Métodos y Ergonomía, utilizando como herramienta el exelearning y 
teniendo como soporte la plataforma virtual de enseñanza de la Facultad de Ingeniería 
Industrial. La población fue de 35 estudiantes que cursan esta asignatura, y la muestra 





instrumento se hizo a través de juicios de expertos de cinco catedráticos de la Escuela 
de Pos Grado de la Universidad Nacional de Educación, dando un coeficiente de 
contenido de 85 %, considerado como Muy Bueno, así mismo la validez de criterio se 
hizo a través  de Alpha de Cronbachs, el cual nos dio una confiablidad del 94 %,  por 
lo que consideramos que el instrumento es muy confiable. El estudio se ha realizado 
en el VI ciclo de la Escuela de Ingeniería Industrial de  la Universidad Nacional José 
Faustino Sánchez Carrión, y para la obtención de las apreciaciones de los estudiantes, 
se utilizó una encuesta con 25 preguntas. Resultados.  Un resultado importante 
encontrado fue que el valor estadístico de la prueba p, es de 0,00 para ambos pares, y 
este valor es menor al nivel de significancia α del 5 % (0,05), por lo tanto rechazamos 
la Ho y aceptamos la H1, eso significa que hay evidencias para aceptar la hipótesis 
alternativa, que el promedio de las variables uso de exelearning, aplicación de 
contenidos digitales es diferente a la variable promedio del proceso de aprendizaje.  
En otras palabras afirmamos que la enseñanza con contenidos digitales utilizando 
exelearning si tiene incidencia en el aprendizaje de los estudiantes. Para demostrar lo 
que afirmamos, determinamos los promedios generales de cada módulo, y se aprecia 
que ha sido ascendente desde el PM1 (Promedio del Módulo I)  de 11,220 hasta el 
PM4 (Promedio del Módulo IV)   14,074; valores, que reafirman, que los contenidos 
digitales han incidido en el mejor aprendizaje de los estudiantes. Discusión.  En 
cuanto a lo planteado por Del Águila (2015), en la tesis doctoral  “Uso de la 
plataforma virtual y su influencia en el rendimiento académico en los módulos de 
Gestión Agrícola de los estudiantes del Instituto Superior Tecnológico Privado Valle 
Grande de Cañete- 2014”, llegó a la conclusión que aceptó la hipótesis alterna (H1) y 
rechazó la hipótesis nula (Ho) es decir; “Existe diferencias estadísticamente 





control y grupo experimental, después de haber aplicado el uso de las TICs en el 
rendimiento académico de los estudiantes de la Gestión Agrícola, lo cual confirma 
nuestra investigación, en que el uso de exelearning con los contenidos digitales tiene 
relación con el proceso de aprendizaje. 
Según  Morales (2013), en la tesis doctoral “El Moodle como sistemas de gestión 
de aprendizaje (lms) y su influencia en el aprendizaje de los estudiantes del X Ciclo de 
Informática de Seminario de especialidad de la Facultad de Ciencias - Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle-2012”, llegó a la conclusión de que;  
“Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05, que el nivel de aprendizaje de 
los estudiantes del X ciclo de Informática que cursan Seminario de especialidad antes 
de la aplicación del Moodle como sistema de gestión de aprendizaje de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle – 2012 es 
bajo. Asimismo, infieren  que, con un nivel de significación de 0.05, el nivel de 
aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de Informática que cursan Seminario de  
especialidad después de la aplicación del Moodle como sistema de gestión de 
aprendizaje de la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán y Valle – 2012 es alto; lo cual, reafirma nuestra investigación de que 
los estudiantes del VI ciclo del curso de Ingeniería de Métodos y Ergonomía, tienen un 
promedio ponderado en el antes, menor, mientras que el proceso después es mayor. 
Palabras claves: Contenido digital, exelearning, aprendizaje, plataforma virtual, 








Introduction. The purpose of this paper is to analyze how Exelearning with 
the application of digital content is related to the learning process at the National 
University José Faustino Sánchez Carrión 2017. This research is done with the 
purpose of demonstrating whether digital content has an influence on the learning 
process of the students of the 6th cycle of the Methods and Ergonomics 
Engineering course of the School of Industrial Engineering of the José Faustino 
Sánchez Carrión National University of Huacho; these contents are designed in 
advance, and before entering the face-to-face class, the digital file is sent to them, 
through the virtual platform so that they take knowledge of the content and what 
will be discussed in said class, even having a self-evaluation with feedback 
purposes, communicating to the students that the closing time of the file is one day 
before the classes scheduled in the syllabus.  Material and Methods. The research 
was carried out in two different moments, but the same group, in the first two 
months, was taught in traditional way, using blackboard, multimedia equipment 
and face-to-face exams, to all the students of that cycle, that means the moment 
before; then in the following two months the digital files were handed out so that 
the students could study them before entering the class; that means the moment 
later. On the other hand, the research corresponds to a pre-experimental design of 
the current situation of how digital content is related to the students' learning of the 
Methods and Ergonomics Engineering course, using exelearning as a tool and 
having as a support the virtual platform of teaching of the Faculty of Industrial 
Engineering. The population was of 35 students who study this subject, and the 
sample was the same as the population, that is to say census, the content validity of 





Graduate School of the National University of Education, giving a content 
coefficient of 85%, considered as Very Good, likewise the criterion validity was 
made through Alpha de Cronbachs, which gave us a reliability of 94%, so we 
consider that the Instrument is very reliable. The study was conducted in the sixth 
cycle of the School of Industrial Engineering of the National University José 
Faustino Sánchez Carrión, and to obtain the students' opinions, a survey with 25 
questions was used. Results An important result found was that the statistical value 
of the test p, is 0.00 for both pairs, and this value is lower than the level of 
significance α of 5% (0.05), therefore we reject the Ho and accept the H1, that 
means that there is evidence to accept the alternative hypothesis, that the average of 
the variables use of exelearning, application of digital content is different to the 
average variable of the learning process. In other words, we affirm that teaching 
with digital content using exelearning does have an impact on student learning. To 
demonstrate what we affirm, we determine the general averages of each module, 
and it is seen that it has been ascending from PM1 (Module I Average) from 11,220 
to PM4 (Average of Module IV) 14,074; values, which reaffirm that digital content 
has influenced the best learning of students. Discussion. Regarding what was 
proposed by Del Águila (2015), in the doctoral thesis "Use of the virtual platform 
and its influence on academic performance in the Agricultural Management 
modules of the students of the Higher Technological Institute Valle Grande de 
Cañete- 2014" , reached the conclusion that it accepted the alternative hypothesis 
(H1) and rejected the null hypothesis (Ho) that is; "There are statistically 
significant differences between the average scores obtained by the students of the 
control group and experimental group, after having applied the use of ICTs in the 





research, in which The use of exelearning with digital content is related to the 
learning process. 
According to Morales (2013), in the doctoral thesis "The Moodle as learning 
management systems (lms) and its influence on the learning of students of the X 
Cycle of Informatics Seminar specialty of the Faculty of Sciences - National 
University of Education Enrique Guzmán y Valle-2012 ", concluded that; "It can be 
inferred with a level of significance of 0.05, that the level of learning of the 
students of the X cycle of Computer Science who attend specialty seminar before 
the application of Moodle as a learning management system of the Faculty of 
Sciences of the University National Education Enrique Guzmán y Valle - 2012 is 
low. Likewise, they infer that, with a level of significance of 0.05, the level of 
learning of the students of the X cycle of Computer Science that they attend 
specialty Seminar after the application of Moodle as a learning management system 
of the Faculty of Sciences of the University National Education Enrique Guzmán y 
Valle - 2012 is high; which, reaffirms our investigation that the students of the 6th 
cycle of the course of Engineering of Methods and Ergonomics, have a weighted 
average in the before, minor, while the process later is greater. 








La presente investigación intitulada, Uso de exelearning, aplicación de 
contenidos digitales y su relación con el proceso de aprendizaje en la Universidad 
Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017, tiene como objetivo utilizar 
exelearning y aplicación de contenidos digitales que se relacione con el proceso de 
aprendizaje. 
Esta investigación se hizo con el propósito de demostrar si los contenidos 
digitales tiene influencia en el proceso de aprendizaje de los estudiantes del VI ciclo 
del curso de Ingeniería de Métodos y Ergonomía de la Escuela de Ingeniería Industrial 
de la Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión de Huacho, pero es bueno 
mencionar que esto se viene aplicando desde el primer semestre del año 2017, con 
otras promociones que han pasado por este ciclo siendo los resultados muy buenos, ya 
que, antes de entrar a la clase presencial, se les envía el archivo digital para que tomen 
conocimiento del contenido y de lo que se tratará en dicha clase, el tiempo de cierre 
del archivo digital es un día antes de la clases.. 
 La investigación está diseñada para realizarse en dos momentos diferentes; en 
los dos primeros meses, se les enseña en forma tradicional, con utilización de pizarra, 
equipos de multimedia y con exámenes físico, a todos los estudiantes de ese ciclo, eso 
significa el momento antes; luego, en dos meses siguientes, se les entrega los archivos 
digitales por cada semana de clases, para que los estudiantes los puedan estudiar antes 
de entrar a clase; eso significa el momento después, en dichos archivos ellos 
encontraran texto de diferentes autores que son citados en dicho contenido digital, 
centrados en el tema que se desarrolla en esa clase, así como videos para reforzar los 





relacionados con el texto presentado, sabiendo que una imagen vale más que mil 
palabras; y también se asigna un conjunto de preguntas con carácter de 
autoevaluación, que el estudiantes debe resolver, y en caso que la respuesta sea 
satisfactoria se le incentiva para que siga mejorando permanentemente, en caso que la 
respuesta sea errónea, se le hace una retroalimentación y se le dice cuál es la respuesta 
correcta a esa pregunta. 
Finalmente, hay un conjunto de diez preguntas con puntuación oficial, sin 
retroalimentación, y una vez finalizada esta evaluación en línea, el puntaje o su 
calificación aparece inmediatamente. Todo ello se realizó con la ayuda de un software 
gratuito que es exelearning, una herramienta de autor, que permite construir archivos 
digitalizados para el mejor aprendizaje de los estudiantes. Todo eso es posible gracias 
a la plataforma virtual que se ha estructurado para la Facultad de Ingeniería Industrial, 
a lo cual, los estudiantes tienen acceso solo si están matriculados en el curso y que,  
inclusive desde su celular, pueden ver todos los archivos que se alojan en la 
plataforma. 
 El método empleado en esta investigación es el inductivo, es decir, que las 
conclusiones favorables que se obtienen de ella, se aplicaran a todas las asignaturas de 
la Escuela, y después lo haremos extensivo a toda la Universidad. 
Una de las limitaciones es la falta de apoyo de un grupo de docentes del mismo 











Capítulo I.  
Planteamiento del problema 
1.1 Determinación del problema 
Los aspectos técnicos de los contenidos didácticos digitales están íntimamente 
ligadas a las características de los procesos de enseñanza-aprendizaje en entornos 
virtuales de aprendizaje. Escenarios en los que se cambia sustancialmente el rol del 
profesor y el del estudiante con respecto a la formación presencial. 
 Por ejemplo, en la enseñanza en línea, el docente ejerce como gestor del 
conocimiento, como orientador en los procesos de aprendizaje y como mentor del 
estudiantado en su formación profesional. 
 Por otro lado, el estudiante que toma parte en acciones formativas en línea; 
tiene un perfil, y características diferentes al estudiante presencial. Todo ello cambia 
en aspectos como   la edad, ocupación, origen, ya que necesita competencias nuevas, 
competencias tecnológicas que le permitan desenvolverse con soltura en entornos 
virtuales de aprendizaje y es él quien elige su ritmo de aprendizaje. 
El uso de contenidos didácticos digitales utilizando exelearning proporciona al 
estudiante ventajas significativas respecto al uso de contenidos en formato analógico 
o tradicional, porque es de tipo cerrado, el cual, introduce un conjunto de estímulos 
capaces de captar la atención del estudiante y mantener su interés durante todo el 
proceso de aprendizaje. 
 En cualquier caso, el uso de diferentes estímulos en la construcción de 
contenidos educativos no debe perder de vista el objetivo último de los mismos: 
satisfacer las necesidades de aprendizaje de aquellos a quienes van dirigidos. 
La aplicación de contenidos educativos digitales en acciones formativas de 





acción formativa. En algunos aspectos, el contenido educativo digital ocupa un papel 
fundamental en el desarrollo de la asignatura y comprende la introducción, objetivos, 
contenidos, reflexión final y actividades de evaluación. Sin embargo, en otros casos, 
la acción formativa incluye recursos diversos, actividades colaborativas, materiales 
complementarios, etc. En ambos casos, la opción de otorgar mayor o menor 
protagonismo a los contenidos educativos se basa en aspectos pedagógicos, clave del 
diseño de una acción formativa presencial y en línea. 
Frente a las acciones formativas centradas en el profesor, en las que él es el 
centro de conocimiento; dirige y controla el proceso de enseñanza-aprendizaje, 
encontramos acciones formativas centradas en el estudiante, basadas en la 
participación activa del estudiante, en la resolución de problemas y el pensamiento 
crítico.  
La elección de uno u otro modelo, condiciona la elección y la aplicación de los 
contenidos digitales. Un modelo pedagógico de aprendizaje centrado en el 
estudiante, se fundamenta en la acción tutorial, en las actividades de evaluación 
continua planteadas y en los contenidos digitales utilizados. 
Dadas las características de la formación personalizada, las dificultades que 
conlleva y las particularidades de los estudiantes que en ellas participan, los 
contenidos digitales aplicados, deben ayudar al estudiante a construir nuevos 
aprendizajes y a que estos sean significativos; facilitando el establecimiento de 
relaciones entre conocimientos y motivando; así como también, animando al estudio. 
La Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión, que tiene medio siglo 
de existencia, tiene una experiencia de más de 20 años acumulados en la realización 
de programas semipresenciales, y más aún, que a partir del año 2015, la necesidad de 





Industrial, para ayudar a coordinar y fortalecer lo referente al aprendizaje virtual. Se 
presentaban situaciones como el caso de no contar con un adecuado sitio que sirviera 
de repositorio para el almacenamiento de los materiales educativos y contenidos 
digitales que diseñaba un profesor y donde a su vez pudiera el estudiante disponer de 
esos contenidos para hacer un uso adecuado para su proceso de aprendizaje.  
 
Es por esta razón que, surgen interrogantes consistentes en cómo ayudar a 
mejorar y apoyar todo el proceso de aprendizaje, no solo para programas 
presenciales, sino para las sesiones que se realizarán en la modalidad virtual; no 
obstante teniendo en cuenta que es importante tener presente otros aspectos 
primordiales como: el diseño de alojar materiales educativos por parte del profesor, 
la forma de consulta de esos materiales por parte de los estudiantes, la 
retroalimentación entre docente y estudiante; y por supuesto buscar el procedimiento 
adecuado para hacer que estos materiales pudieran ser permanentes en un sitio que a 
su vez permita la debida actualización, de acuerdo a cambios de procesos, 
actualización de temas y facilidad de entrega y evaluación en línea con 
retroalimentación y puntuación de la actividades a desarrollar por cada estudiante. 
Surge una oportunidad de aprovechar las nuevas tendencias tecnológicas que 
comienzan a ser usadas para apoyar a la educación. Estas razones hacen que en la 
Universidad se piense en cómo utilizarlas junto con el conocimiento acumulado que 
ya se tenía en la educación presencial y a distancia a través de su programa 
PRODONOT, luego PROFDOSA, es así, como inicia su proceso de investigación, 
documentación y búsqueda de aquellas tecnologías que permitan suministrar el 
apoyo adecuado a los recursos y materiales requeridos para la educación presencial y 





adecuados para los diversos participantes de este proceso de enseñanza, donde el 
factor primordial a resaltar y que se va a presentar; son los contenidos educativos 
digitales como apoyo al proceso de aprendizaje en las sesiones de clases presenciales 
y esporádicamente, con clases virtuales de la Universidad Nacional José Faustino 
Sánchez Carrión, especialmente en la Escuela de Ingeniería Industrial de la Facultad 
de Ingeniería Industrial, Sistemas e Informática. 
1.2 Formulación del problema: Problema general y  específicos. 
a. Problema General: 
¿Cómo el Exelearning con la aplicación de contenidos digitales puede 
relacionarse con el proceso de aprendizaje en la Universidad Nacional José 
Faustino Sánchez Carrión 2017? 
b. Problemas específicos: 
1. ¿Cómo el uso de exelearning y la aplicación de contenidos digitales se 
relaciona con el proceso de aprendizaje en su dimensión comprensión de 
temas  en la Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017?  
2. ¿Cómo el uso de exelearning y la aplicación de contenidos digitales se 
relaciona con el proceso de aprendizaje en su información formativa en la 
Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017? 
3. ¿Cómo la evaluación del cuestionario SCORM del diseño de  contenidos 
digitales se relaciona con el proceso de aprendizaje en su dimensión 
tendencia del curso en la formación profesional en la Universidad Nacional 
José Faustino Sánchez Carrión 2017? 
4. ¿Cómo el uso de exelearning y la aplicación de contenidos digitales en su 





aprendizaje en su información formativa en la Universidad Nacional José 
Faustino Sánchez Carrión 2017? 
5. ¿Cómo el uso de contenidos digitales con casos genera un impacto en el 
desempeño profesional en el proceso de aprendizaje en la Universidad 
Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017?  
1.3 Objetivos: General y específicos 
a. Objetivo General 
Analizar como el Exelearning con aplicación de contenidos digitales se 
relaciona con el proceso de aprendizaje en la Universidad Nacional José 
Faustino Sánchez Carrión 2017. 
b. Objetivos Específicos 
1. Usar exelearning y la aplicación de contenidos digitales se relaciona con el 
proceso de aprendizaje en su dimensión comprensión de temas  en la 
Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017?  
2. Determinar si exelearning y la aplicación de contenidos digitales se 
relaciona con el proceso de aprendizaje en su información formativa en la 
Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017.  
3. Comprobar si la evaluación del cuestionario SCORM del diseño de  
contenidos digitales se relaciona con el proceso de aprendizaje en su 
dimensión tendencia del curso en la formación profesional en la 
Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017. 
4. Determinar si el uso de exelearning y la aplicación de contenidos digitales 
en su dimensión metodología de enseñanza  se relaciona con el proceso de 
aprendizaje en su información formativa en la Universidad Nacional José 





5. Usar contenidos digitales con casos genera un impacto en el desempeño 
profesional en el proceso de aprendizaje en la Universidad Nacional José 
Faustino Sánchez Carrión 2017.  
1.4 Importancia y alcance de la investigación 
1.4.1 Importancia: 
La importancia de alojar contenidos digitales de calidad en campus 
virtuales o sitios web, se basa en dos razones fundamentales: Primero,  
obtener un mejor posicionamiento en buscadores y facilitar que los usuarios 
que acceden a un campus virtual o una página, encontrar información o 
herramienta concreta; y segundo, encontrar información de calidad que 
cumpla sus expectativas para que estos permanezcan en la página y naveguen 
por ella durante más tiempo. 
Hay que tener en cuenta que los contenidos digitales en Internet no 
solamente hacen referencia a los textos publicados en blogs, artículos 
científicos, tesis de posgrado, foros, redes sociales o sitios de opinión; 
también pueden ser información, conocimientos (obtenidos de bases de datos 
accesibles a través de Internet) o gráficos (imágenes, vídeos, ilustraciones, 
animaciones, 3D, descargables). 
Además, el contenido de un sitio web es todo lo que incluye algún tipo 
de descripción o información: su arquitectura web (árbol de navegación), las 
etiquetas de una página, una casa de la empresa con su banner promocional, 
su catálogo de productos, enlaces internos, etc. 
Desarrollar contenidos digitales para campus virtual, implica utilizar 
una serie de reglas que permitan un buen posicionamiento, ya que si 





daremos cuenta de la importancia que este buscador le da a aspectos como la 
originalidad, la adecuación de los contenidos a las palabras clave utilizadas 
para posicionar la página, el grado de actualización, la popularidad o la 
relevancia, etc.  
Todos estos contenidos digitales se pueden desarrollar utilizando la 
herramienta exelearning, que nos permite diseñar contenidos académicos de 
calidad sin necesidad que el docente sea un experto en programación. 
Solamente deben conocer lo básico en el área de la tecnología de información 
y comunicación, para poder generar estos contenidos. Únicamente tendrá que 
dedicar un tiempo extra en la búsqueda de información pertinente a los temas 
que va a desarrollar en la próxima clase, los mismos puede encontrar en 
Internet e ir insertando texto en sus contenidos, así como también, dedicar 
tiempo en la búsqueda de videos que sean apropiados al tema que está 
desarrollando para que consolide el aprendizaje, así como, insertar imágenes 
que ayuden a una mejor visualización del tema en mención. 
Frente a ello, todo contenido digital en entornos virtuales de 
aprendizaje debe cumplir las siguientes características; deben ser: 
1. Adecuados al modelo pedagógico de la Universidad que imparte la acción 
formativa. 
2. Complementario al resto de recursos de aprendizaje disponibles en el aula. 
3. Diseñados para aprender en forma fácil y sencilla para el estudiante. 
4. Flexibles y adaptables a las necesidades educativas del alumnado. 
5. Fácilmente actualizables, de allí su gran importancia. 





Será un aporte tecnológico donde el docente a través de una 
metodología sencilla, podrá diseñar contenidos digitales para alojarlos al 
campus virtual de la institución, incrementando el uso de las Tics, para seguir 
facilitando el aprendizaje de los estudiantes. Esto quiere decir, que el docente 
alojará un contenido digital días antes al desarrollo de la clase y los 
estudiantes tendrán que revisar el material para tener un mejor conocimiento 
de lo que el docente impartirá el mismo día de la clase. Estos contenidos 
digitales se podrán descargar dentro de un plazo determinado, para que los 
estudiantes puedan informarse e interiorizarse, pasado ese tiempo, no hay 
acceso a obtener dichos contenidos. 
El aporte práctico es que los estudiantes tendrán material de calidad 
como texto, video, imagen y sonidos relacionados al tema, y no requerirán de 
realizar búsquedas extensas para encontrar todo aquello que el docente le ha 
proporcionado. Así mismo, el estudiante desde su celular podrá ver y estudiar 
estos contenidos el cual facilitará tremendamente el aprendizaje. 
Nuestro aporte será que, los resultados exitosos en una asignatura, lo 
podemos internalizar a las demás asignaturas de todas la Escuela de 
Ingeniería Industrial y finalmente llevarlo a toda la Universidad. Un gran 
inconveniente es la resistencia de un grupo de docentes por el uso de esta 
herramienta como es el exelearning, sin embargo frente a las exigencias cada 
vez mayor es de los estudiantes, seguiremos impulsando la capacitación en 






Otro aspecto importante a tener en cuenta es que la sociedad requiere 
de profesionales cada vez más competentes, con dominio en las áreas de 
Tecnología de Información y Comunicación, ya que la gran mayoría de 
empleos, trabajan en entornos virtuales, de allí la necesidad que nuestros 
estudiantes tengan esta oportunidad de estudiar con plataforma virtual, en 
donde pueden acceder a toda la información que el docente aloja en una 
determinada asignatura. Así mismo, el estudiante tendrá la capacidad de 
diseñar contenidos digitales, no solamente para la parte académica, sino 
también, para un negocio determinado. Estamos impulsando su uso para que 
él pueda desempeñarse exitosamente en el campo laboral y tenga la 
capacidad de hacerlo eficazmente. 
La carrera de Ingeniería Industrial se verá fortalecida en la medida que 
todos los docentes trabajen en entornos virtuales, y empiecen a diseñar 
contenidos digitales para que podamos facilitar el aprendizaje de los mismos, 
quienes puedan trabajar en plataformas virtuales para que en el futuro, 
desarrollar sus actividades en línea y esto será de gran ayuda al estudiante, 
que muchas veces no puede acceder a los horarios de clase, por la distancia y 
en otros casos por el trabajo que algunos tienen.     
1.4.2 Alcance 
Gracias a los avances tecnológicos de los últimos 15 años, cada vez es 
más sencillo acceder a dispositivos electrónicos como Tablet, teléfonos 
inteligentes y computadoras personales. Asimismo, la conexión a internet y 
su cobertura se están incrementando cada vez más, abarcando grandes áreas 





presentan como una alternativa para el desarrollo de habilidades en el ámbito 
educativo y también empresarial. 
La Universidad no puede quedarse rezagada, y en la mayoría de ellas, 
se han ido implementando campus de aprendizaje virtual de aprendizaje, para 
que los estudiantes puedan acceder a ella e interactuando a través de su 
celular y descargando información previa, antes de ir a escuchar una clase 
presencial. 
Esta investigación se justifica porque nos permite aplicar contenidos 
digitales didácticos a través de una metodología, utilizando para ello una 
herramienta informática denominada exelearning, que es uno de los recursos 
didácticos más importantes, para crear contenidos digitales, generar 
exámenes en línea, exámenes con retroalimentación, insertar videos, 
imágenes y contendidos didácticos que permitan reforzar los conocimientos 
que el docente pueda dar en una clase presencial. 
De allí que, decimos, que estamos inmersos en la sociedad del 
conocimiento, estamos rodeados de información. Ésta se crea rápidamente y 
queda obsoleta también rápidamente. En los últimos años ha crecido 
exponencialmente la información que circula por la red. De hecho, lo 
importante no es la información, sino el conocimiento. Sin embargo “los 
hábitos de consumo de información o los puntos de ruptura de la rutina como 
momentos creativos de reorganización, son el punto de partida del debate que 
se propone sobre las respuestas al exceso de información (infoxicación)” 
(Urbano, 2010, p. 304) 
Por ello, más que conocer ciertas informaciones que pueden dejar de 





información pertinente a cada momento, capaz de seleccionarla (de entre un 
abanico vastísimo de posibilidades), capaz de procesarla, tratarla, 
interpretarla y apropiarse de ella para generar nuevos conocimientos.  
Otro aspecto importante que, está ligado al cambio acelerado del saber, 
se halla en la complejidad: el conocimiento es cada vez más complicado y 
específico, obedeciendo a una lógica posmoderna que nos cuesta articular, 
porque equiparamos complejidad y complicación. Las clásicas divisiones 
entre asignaturas o las clasificaciones de los saberes parecen no servir en el 
contexto actual. Así mismo,  
La integración de las TIC en la Universidad intenta ampliar el 
acceso de la población a distintos tipos de formación (titulaciones 
homologadas, master, postgrados, formación continua, etc.), 
aprovechar las mejoras que la tecnología puede aportar al proceso 
educativo y responder a la situación de competencia en el sector que 
obliga a participar más activamente en el mercado de educación 
superior. (Jáuregui, 2016, p.12) 
Finalmente, se hace cada vez más necesaria, una formación integral que 
permita a las personas enfrentarse a una sociedad incierta  
1.5 Limitaciones de la investigación 
En el desarrollo de todo trabajo de investigación se encuentran algunas 
limitaciones que hacen posible que no se cumplan con los plazos que se establece 
para realizar dicha investigación a tiempo. 
Una de las limitaciones es el tiempo que disponemos para ir avanzando en el 
desarrollo de la investigación, el trabajo que uno desempeña hace que muchas veces 





Otro de los factores que limitan el desarrollo de la investigación corresponde a 
los trámites administrativos para tener la autorización del responsable de la 
institución, y poder aplicar los cuestionarios a los estudiantes, ya que sostienen que 
esa información se hará pública, y de allí que esos resultados no afecten a la 
institución. 
Finalmente, el contar con tesis en revistas indexadas de primer nivel, no hace  
posible tener al alcance de los investigaciones dichos trabajos, ya que, estos son 
pagados para poder acceder a esa información que uno desea contar con el fin de  
fortalecer la investigación que se viene realizando. 
  








 Marco Teórico 
2.1 Antecedentes del estudio  
El gran impacto que las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) 
ha producido a escala mundial, es que ha transformado radicalmente todos los ámbitos 
de la vida, produciendo cambios estructurales en la manera de cómo nos 
comunicamos, accedemos a la información, interactuamos con otras personas y en la 
forma de cómo aprendemos.  
Estas transformaciones han producido cambios en todos los campos y plantean 
desafíos técnicos y pedagógicos permitiendo “que las universidades peruanas se 
preocupen en mejorar sus procesos de enseñanza aprendizaje, posibilitando así el 
desarrollo de nuevos enfoques pedagógicos que incorporen el uso de las TIC que 
ofrecen grandes posibilidades en el proceso de aprendizaje.” (Rivera, 2015, p. viii). 
Actualmente, la creación de contenidos digitales para fortalecer el proceso de 
enseñanza aprendizaje constituye una exigencia del mundo en este siglo XXI, en el 
campo educativo dentro de sus diferentes niveles.  
La propuesta de crear contenidos educativos digitales surge de la necesidad de 
los docentes por presentar a los estudiantes diversos recursos educativos digitales en 
sus aulas virtuales y en el desarrollo de sus clases en el proceso de aprendizaje, 
particularmente en la Escuela de Ingeniería Industrial de la Universidad Nacional José 
Faustino Sánchez Carrión. 
2.1.1 En la región:  
En la investigación Diseño y Creación de Contenidos Educativos 
Digitales a través de las Herramientas Web 2.0 y su propuesta para la 





El uso de diversas Herramientas Web 2.0 para diseño y creación de 
recursos audiovisuales en el desarrollo de las clases de los docentes fomenta 
los derechos de autor y el uso de diversas aplicaciones que fortalecen los 
procesos de enseñanza-aprendizaje con los estudiantes.  
Los estudiantes han tenido un impacto positivo en los materiales 
diseñados por sus docentes en la plataforma virtual de las asignaturas que 
actualmente están recibiendo, en donde resaltan la facilidad en su lectura, 
calidad en los recursos diseñados y mayor motivación a su respectiva 
exploración y estudio.  
El uso de las herramientas Web 2.0 permiten actualizar los recursos, 
facilitan la lectura y motivan a la creatividad de los docentes en su proceso 
de formación, de acuerdo a sus necesidades de formación particulares.  
Se diseñó un Diplomado para docentes a nivel nacional e 
Internacional en donde actualmente “se están vinculando docentes de 
México para su formación en la producción de contenidos Educativos 
Digitales aprovechando herramientas Web 2.0, con el fin de beneficiar a sus 
estudiantes en el proceso de enseñanza aprendizaje”. (Bernal & Sindey, 
2015, p.468) 
En la tesis Doctoral  Arle: una herramienta de autor para entornos de aprendizaje 
de realidad aumentada, se planteó como objetivo: 
El propósito de este trabajo es facilitar y proporcionar a los distintos 
participantes en el proceso de aprendizaje (profesores y alumnos) una 





interrelacionarse, para lograr un mejor aprendizaje por parte del alumno, 
una mejor consecución de sus objetivos por parte del profesor, y en 
definitiva, una forma diferente y avanzada de enfocar la enseñanza para 
adaptarla a las nuevas necesidades ; todo ello basado en diferentes tesis y 
trabajos científicos que se irán exponiendo a lo largo del texto.  
Entre las conclusiones más importantes encontradas tenemos: 
El sistema ARLE se basa en una estructura cliente-servidor que facilitará la 
explotación del entorno; puesto que, es posible modificar la parte cliente del 
sistema para añadir mejoras o nuevas funcionalidades sin necesidad de tener 
que alterar la parte servidor, del mismo modo, se podrán realizar mejoras en 
la parte servidor sin alterar la parte cliente, por lo que el trabajo se 
simplifica en gran medida.  
La experimentación que se ha realizado con este sistema ha servido para 
poner de manifiesto que la RA (realidad aumentada) es una herramienta que 
sirve de apoyo a la enseñanza y al aprendizaje; sin embargo, la realización 
de contenidos aumentados resulta una tarea complicada que a menudo 
provoca el abandono de esta tecnología por parte de aquellos profesores 
dispuestos a emplearla. (Cubillo, 2014, p. 36, 270).  
En el artículo científico sobre Contenido Educativo en el Aprendizaje Virtual, 
concluye que: 
El desarrollo de contenidos educativos orientados hacia el aprendizaje 
virtual ha generado un importante movimiento relacionado con la 
aparición de propuestas e iniciativas que buscan incidir en los contenidos 





están emergiendo en relación con los recursos educativos digitales 
abiertos; con algunas modalidades de tal contenido educativo, y con la 
organización y el uso de estos contenidos en la educación virtual. Estos 
asuntos son de gran interés para la investigación y la educación, por lo 
que, organismos como la UNESCO, la Organización para la Cooperación 
y el Desarrollo Económico (OCDE) y otras instituciones de educación 
superior los consideran como prioritarios para alcanzar sociedades más 
igualitarias en lo que se refiere a la educación. (Garduño R, 2009, p.2) 
En el VIII Simposio Pluridisciplinar sobre diseño y evaluación de contenidos 
digitales para la educación se presentó el tema   Pedagogical applications of 
Information Technologies and Communication in Primary Education: Using the 
interactive whiteboard in educational contexts, manifiesta que  
El uso práctico de las TIC en el mundo educativo está influenciado por 
muchos factores; uno de los factores más importantes es el rol del docente, 
que considera esencial, ya que, los docentes pueden superar los obstáculos 
que presentan las TIC para que puedan desarrollar la práctica enseñanza-
aprendizaje con la tecnología. El consenso se puede ver desde la academia 
y desde la investigación educativa sobre los beneficios de las TIC en la 
práctica educativa. 
El papel indiscutible de los docentes es la clave para una implementación 
exitosa de tales enfoques, por lo que debemos apreciar las actitudes con 
respecto al uso de las TIC y la práctica docente, que se está desarrollando 
en los procesos de enseñanza y aprendizaje. 






1. El uso de aplicaciones interactivas de Pizarrón e Internet tiene una gran 
presencia en la muestra (17 asignaturas), lo que refuerza la importancia 
otorgada por los docentes a estas herramientas, muy por encima de 
Blogs (dos), procesadores de texto (uno) y presentaciones (dos) que 
obtuvo valores bajos a pesar de las oportunidades que ofrecen. Varios 
profesores (cinco) usaron juegos y aplicaciones educativas.  
2. La gran mayoría de los maestros pueden usar el procesador de textos, 
por lo que, podemos asegurar, que los maestros poseen las habilidades 
suficientes para promover las actividades que utilizan esta aplicación en 
el aula.  
3. Puede ver que un buen número de maestros sabe cómo usar software y 
aplicaciones educativas, lo que permite actividades interactivas a través 
de una cantidad y variedad de programas. (Manuel E, Prieto M, 
Menéndez V, Pech S y Brito J., 2011, p. 142, 143, 148). 
Según en su tesis Uso de contenidos educativos digitales a través de sistemas 
de gestión del aprendizaje (lms) y su repercusión en el acto didáctico comunicativo. 
Universidad Complutense de Madrid. Memoria para optar al grado de doctor, 
manifiesta que: 
Esta investigación tiene como objetivo el estudio de la naturaleza de los 
contenidos educativos digitales desde la perspectiva de su uso e 
integración en el acto didáctico-comunicativo mediante sistemas de 
gestión del aprendizaje (LMS).  
Se analizan las transformaciones que sufren los contenidos desde su 





permiten y desarrollan la difusión de los contenidos; y la repercusión que 
estos fenómenos y factores tiene en el acto didáctico-comunicativo.  
La aplicación de una metodología que combina las técnicas del análisis 
documental, el grupo de discusión, el análisis funcional y el cuestionario; 
arroja unos resultados que permiten la aproximación a un modelo de 
optimización de la integración de los elementos estudiados -contenidos 
educativos digitales, sistemas de gestión del aprendizaje y acto didáctico 
comunicativo- en el contexto educativo español (Álvarez S. 2010, p. 9) 
En el cuaderno SITEAL, sobre Tendencias y contenidos educativos digitales 
en América Latina (www.siteal.iipe-oei.org) manifiesta que 
 De hecho, uno de los grandes retos para los Sistemas Educativos en 
América Latina es lograr un adecuado nivel de incentivación a la 
producción de contenidos educativos digitales. Debido a lo anterior, se 
hace evidente la importancia de diseñar e implementar políticas públicas 
en esta materia que abarquen desde la incentivación a la producción, 
hasta su almacenamiento, difusión y finalmente su uso en los diferentes 
niveles educativos. (Chiappe A, 2016, p. 6)   
Según la investigación A comprehensive inquiry of the educational readiness 
for the digital era (Una investigación exhaustiva de la educación: preparación para la 
era digital) sobre cómo preparar al docente y estudiante en la era digital propuso 
como objetivo:  
El objetivo general de la disertación es investigar las posiciones y 
perspectivas de los diferentes actores (docentes y estudiantes) y las 





educativos pueden monitorear y apoyar el desarrollo de la alfabetización 
de las TIC de los estudiantes. 
El primer documento revisa sistemáticamente la literatura sobre 
evaluaciones de alfabetización de TIC con el pretenden proporcionar 
conocimiento sobre las características de las evaluaciones, qué facetas de 
la alfabetización en TIC se miden y la calidad informada de las 
evaluaciones. 
Una de las principales contribuciones es, la relevancia teórica de la 
disertación se refleja en los intentos de desarrollar las "herramientas" 
para ayudar a una evaluación justa de los estudios incluidos en la 
revisión sistemática. Primero, la estructura y el contenido del marco 
DIGCOMP fueron revisados para alinearse mejor con las competencias 
medidas en las pruebas, y las revisiones se hicieron sobre la base de 
descripciones de competencias o áreas de competencia que claramente 
mostraban inadaptación (ver el Documento 1 para descripciones más 
detalladas). El DIGCOMP revisado se ha aplicado además como una 
lente de investigación para inspeccionar el alineamiento con los marcos 
internacionales (es decir, las habilidades CIL y del siglo XXI), así 
mismo,  el currículo noruego de alfabetización en TIC, y ha funcionado 
satisfactoriamente como referencia marco en la disertación. Por lo tanto, 
el DIGCOMP revisado se agrega a la literatura de investigación ya que 
se ha demostrado que tiene la amplitud y profundidad necesarias para 
cubrir áreas y niveles de competencia, por lo tanto, podría actuar como 
un modelo en futuros estudios de aprendizaje de alfabetización de TIC 





En el documento básico Educación y nuevas tecnologías: los desafíos 
pedagógicos ante el mundo digital, llego a las siguientes concusiones:  
Un elemento que nos interesa poner en debate es la afirmación de que las 
nuevas generaciones son “nativos digitales”, tanto en su manejo experto 
de las nuevas tecnologías, como en la confianza que parecen tener en sus 
posibilidades y alcances. De igual modo, se afirma que los adultos son 
“migrantes digitales”, que no entienden ni manejan los códigos que 
proponen los nuevos medios. Por eso mismo, se concluye que hoy; una, 
de las brechas digitales más importantes si se manifiesta entre las 
generaciones. Así, la diferencia “generacional” sería más importante que 
las diferencias socioeconómicas, geográficas o culturales. Esta brecha 
digital se evidenciaría de manera particular en las escuelas, en donde el 
contacto intergeneracional es más cotidiano y masivo. 
Así mismo, manifiestan que la escuela moderna ha sido desde su 
organización hace tres siglos un espacio complejo donde se produce la 
experiencia social de transmisión y de producción de conocimientos por 
parte de las nuevas generaciones. Durante muchas décadas, estuvo atenta 
a la innovación y fue pionera en la incorporación de las novedades del 
campo de la ciencia, la tecnología y el pensamiento social. Cabe señalar 
que en 1915 ya se proyectaban en las escuelas secundarias argentinas 
orientaciones en telefonía o electricidad, que solo habían empezado a 
difundirse pocos años antes. Ese ritmo de apropiación e incorporación de 
nuevas tecnologías se fue lentificando en los años siguientes y el siglo 
XX terminó con poca renovación en los procedimientos y en las formas 





Sin embargo, el cambio tecnológico y el giro cultural, que hemos vivido 
en los últimos treinta años, representan para la escuela un desafío 
diferente del que hasta ahora se venía planteando, ya que –en varios 
sentidos– ponen en cuestión sus principios básicos, sus formas ya 
probadas de enseñanza-aprendizaje, su estructura organizacional y 
edilicia, así como las capacidades de quienes están al frente de los 
procesos educativos.  
Y si bien es cierto, que buena parte de estas interrogantes se formulan a 
partir del impacto que han producido las nuevas tecnologías en el mundo 
del conocimiento, en la sociedad, en la economía, en el campo del 
trabajo, de la política, del entretenimiento y también en el seno mismo de 
la escuela, debemos decir; otra vez, que los desafíos que están en juego 
no son técnicos sino políticos y culturales. No se trata de encontrar una 
regla para medir cuánta tecnofobia ha desarrollado el sistema o cuánta 
capacidad de adoptar tecnologías ha mostrado la escuela, sino que,  
estamos en el punto de preguntarnos de qué manera la comunidad 
educativa, los responsables de las políticas públicas, las empresas y la 
comunidad en general perciben este cambio y son capaces de tomar 
iniciativas para preservar todo aquello que la escuela ha construido en su 
larga historia, pero también, para volverse una institución más atenta a la 
vida contemporánea, más flexible para dialogar con ella y para mantener 
activa su capacidad de innovación, como requiere la cultura que nos toca 
vivir. (Dussel I & Quevedo L., 2010, pp. 83-84), 
Según la tesis doctoral, Modelo de repositorio institucional de contenido 





El objetivo general de esta investigación es doble; por un lado, 
pretendemos demostrar las ventajas de formar una colección digital 
educativo en la que se centralice el almacenamiento, gestión y 
preservación de los materiales digitales de docencia y aprendizaje, 
resaltando y definiendo el papel de la biblioteca universitaria en esta 
tarea, y por otro lado proponer un modelo de repositorio institucional que 
permita configurar y administrar esta colección, sustentando en la 
integración e interoperabilidad de contenidos y sistemas digitales. 
Las conclusiones a la cuales alcanzo en la tesis doctoral fueron: 
La realización de esta tesis doctoral ha cumplido los objetivos generales 
que se marcaban a su inicio. Mediante el análisis de la bibliografía, la 
documentación sobre proyectos y el estudio de determinadas iniciativas;  
se han demostrado las ventajas de formar una colección digital educativa 
en la que se centralice el almacenamiento, gestión y preservación de los 
materiales digitales de docencia y aprendizaje; resaltando y definiendo el 
papel de la biblioteca universitaria en esta empresa.  
En particular, se han definido las tareas que llevará a cabo la biblioteca 
ante la nueva unidad documental que representan los materiales digitales 
de docencia y aprendizaje, y la colección digital educativa que 
configuran. Dichas tareas se han contextualizado en el ciclo de vida de 
estos materiales y se han asociado a las funciones del repositorio digital 
que se empleará para su gestión.  
De esta manera, se ha cumplido el segundo objetivo marcado, la 
propuesta de un modelo de repositorio institucional que permita 





integración e interoperabilidad de contenidos y sistemas digitales de la 
institución. Este modelo podrá servir de ejemplo a las bibliotecas 
universitarias que se propongan afrontar y atender esta necesidad.  
Con la propuesta del modelo de Repositorio Institucional de Contenido 
Educativo (RICE), se pretenden resolver las limitaciones que presentan 
en la actualidad las tareas de gestión, distribución y acceso a los 
contenidos educativos de producción propia en las universidades. Se 
atiende, además, a las necesidades de preservación de estos materiales de 
gran valor para la comunidad académica, al menos durante el tiempo que 
cumplan una función didáctica. (Bueno G, 2010, p. 11, 389). 
En Improving Initial Teacher Education in Australia, se nos dice que  
El Technological Pedagogical Content Knowledge es el objetivo de 
llevar a cabo inserciones eficientes de tecnologías en la enseñanza, para 
ello considera de vital importancia que exista una hibridación entre los 
tres aspectos fundamentales en procesos de formación utilizando 
tecnología: dominio de los contenidos curriculares, unido a 
conocimientos pedagógicos y tecnológicos de las herramientas que se 
puedan utilizar, basado en cómo los docentes deben utilizar la tecnología 
para impartir de manera eficiente dichos contenidos, fomentar la 
competencia de “aprender a aprender" a través del uso de Ja tecnología 
en las aulas. Los conocimientos necesarios son: pedagógicos, de 
contenidos y tecnológicos. Las intersecciones formadas por la 
hibridación de estos tres elementos son las que ofrecen el bagaje 
necesario para que docentes puedan afrontar con éxito la inclusión de 





docente en la actualidad es muy complejo y el éxito en la inclusión de 
tecnologías en educación no se ha conseguido antes por no utilizarla de 
forma adecuada (Finger, 2013, p. 188). 
 
En los contenidos educativos digitales como apoyo al proceso de aprendizaje 
en programas virtuales de la Universidad Antonio Nariño, se manifiesta que: 
 
El avance tecnológico, que hoy día ha tomado fuerza dentro de la 
educación, ha hecho que las Universidades se planteen nuevas formas 
para apoyar los procesos de formación profesional por medio de la 
incorporación de las TIC`s a estos procesos educativos. Es así como, la 
Universidad Antonio Nariño da un fortalecimiento a sus programas de 
formación virtual teniendo en cuenta la importancia de definir unas 
políticas, lineamientos de comunicación y estándares institucionales que 
permitieran lograr un diseño de contenidos educativos digitales para 
apoyar el proceso de aprendizaje en programas virtuales de la 
Universidad. 
Esta investigación concluye en que: los contenidos de la materia han 
demostrado que su debido diseño ha permitido a los estudiantes 
desarrollar los cuatro objetivos propuestos por medio de las cuatro guías 
de aprendizaje de cada unidad y que, describen detalladamente: los 
objetivos, contenidos temáticos y actividades extratutoriales a desarrollar 
y entregar. Adicionalmente, en el contenido de estas, se incluye todas las 
fuentes bibliográficas y de diversidad con las que pueden apoyar el 
desarrollo de sus trabajos. (Mayorga M, Alfonso D, Escamillas R, 2012, 






En la tesis Uso didáctico de las herramientas web 2.0 por docentes del 
área de comunicación, Lima; manifiesta que: 
En muchos casos se han sustituido las tradicionales pizarras de nuestras 
aulas por modernas presentaciones en power point. Sin lugar a dudas se 
trata de una clara muestra de que las tecnologías en si no producen 
innovaciones educativas. 
La clásica figura del profesor omnisciente, quien exigía la atención plena 
de sus estudiantes está siendo reemplazada, primero por el docente 
facilitador y luego por el maestro digital y hasta por el maestro virtual. El 
profesor facilitador era aquel que servía de nexo entre los estudiantes y la 
información, generalmente descargada de Internet. Maestro digital es 
aquel que integró recursos TIC (Animoto, Mindomo, Prezi, por ejemplo) 
a la labor docente. Por su parte, el profesor virtual dirige sus sesiones de 
enseñanza y aprendizaje de manera remota, empleando e-learning o b-
learning. Del mismo modo, el libro de texto escolar ha sido reemplazado, 
primero por enciclopedias –Encarta fue la pionera– y libros electrónicos 
y luego por buscadores súper dinámicos e hiperactivos, como Google, 
Bing o Yahoo. De ese modo, se explica el hecho de que los niños y niñas 
de hoy cada vez leen menos textos impresos en hojas de papel.  
Los resultados obtenidos en esta investigación concluyen que la mayoría 
de los docentes de la Red educativa No 03 UGEL Tacna, no utiliza 
herramientas de la web 2.0 en sus estrategias de enseñanzas. Este dato 
llama la atención a pesar de que: 1) todas las instituciones educativas de  





implementadas y con acceso de banda ancha a internet y que 2) de 
acuerdo a los resultados de la prueba ECED 2014, Tacna se ubica en un 
segundo lugar con un 67,5 % de logro satisfactorio en comprensión 
lectora, y 55,5 % en matemática, (Ruiz D, Tello O, 2016, p. 52, pp. 56-
57). 
En la tesis Doctoral El Moodle como sistemas de gestión de aprendizaje 
(LMS) y su influencia en el aprendizaje de los estudiantes del x ciclo de 
informática de seminario de especialidad de la Facultad de Ciencias - Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle. Se planteó como objetivos: 
El determinar la influencia de la aplicación de Moodle como Sistema 
de Gestión de Aprendizaje en el aprendizaje de los estudiantes del X 
ciclo de informática que cursa seminario de especialidad de la Facultad 
de Ciencias de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán 
y Valle - 2012. 
Las conclusiones a las que llegó en la investigación fueron: 
1. Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05 que, el grupo 
experimental obtiene mejor rendimiento que el grupo control en la 
prueba de salida. Es decir; la aplicación del Moodle como sistemas 
de Gestión de Aprendizaje influye significativamente en el 
aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de informática que cursan 
seminario de especialidad de la Facultad de Ciencias de la 
Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle – 
2012.  
2. Se puede inferir, con un nivel de significación de 0.05, que el nivel 





cursan seminario de especialidad antes de la aplicación del Moodle 
como sistema de gestión de aprendizaje de la Facultad de Ciencias 
de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle – 
2012 es bajo.  
3. Se puede inferir, con un nivel de significación de 0.05, que el nivel 
de aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de informática que 
cursan seminario de especialidad después de la aplicación del 
Moodle como sistema de gestión de aprendizaje de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán 
y Valle – 2012 es alto. (Morales, 2013, p. 8, 117) 
En la tesis Doctoral Uso de la plataforma virtual y su influencia en el 
rendimiento académico en los módulos de Gestión Agrícola de los estudiantes del 
Instituto Superior Tecnológico Privado “Valle Grande” de Cañete – 2014, se 
planteó como principal objetivos: 
Determinar el rendimiento académico de los estudiantes del Instituto 
Superior tecnológico Privado Valle Grande de Cañete, como 
resultado de la aplicación de la Plataforma virtual para el desarrollo 
del aprendizaje de educación virtual asistido por computadora e 
identificar los componentes de un modelo educativo centrado en la 
calidad total, que garantice que; la práctica docente sea exitosa en la 
formación de los estudiantes de las Instituciones Educativas en 
Cañete. 
Las conclusiones a las cuales llegó en su investigación fueron: 
1. Existe influencia significativa al problema general formulado en 





Plataforma virtual para la influencia en el rendimiento académico 
de la gestión agrícola de los estudiantes es positiva, ya que, el 
acción cuasi experimental lo demuestra así estableciéndose como 
positiva aceptable.  
2. En relación al objetivo general formulado en la investigación, 
podemos afirmar que, la relación entre uso de la Plataforma 
virtual y su influencia en el rendimiento académico de la Gestión 
Agrícola de los estudiantes es significativa, habiéndose 
encontrado que la acción cuasi experimental, demuestra la 
existencia positiva entre las variables de estudio.  
3. En relación a la hipótesis general, podemos afirmar que, existe 
una relación significativa de la Institución Educativa “Valle 
Grande de Cañete” del Distrito de Cañete - Lima, ya que, existen 
diferencias muy significativas debido a que los resultados del pre 
test del grupo experimental A y la desviación estándar con 
respecto a la media aritmética, del grupo control B, mientras que, 
los resultados del post test del grupo experimental A con la media 
de la desviación estándar y el promedio del grupo control B te da 
un valor central significativo. (Del Águila, 2015, p. 12, 81)  
En la tesis Doctoral Influencia del uso del Aula Virtual en el Nivel de 
Autoaprendizaje e Integración Social en Estudiantes del Colegio de la FAP Víctor 
Maldonado Begazo Nº1104 de Magdalena Del Mar, el autor se planteó el siguiente 
objetivo: 
Determinar la influencia del aula virtual en el nivel de 





Maldonado Begazo Nº1104 en Magdalena del Mar. Se seleccionó 
una muestra de 50 estudiantes del quinto grado de educación 
secundaria, distribuidos en grupo control 23 y grupo experimental 
27, 
Las conclusiones a los cuales llegó en su investigación fueron: 
1. El uso del aula virtual influye significativamente en el 
autoaprendizaje de integración social en los estudiantes del 
Colegio de la FAP Víctor Maldonado Begazo N°1104 en 
Magdalena del Mar.  
2. El uso del aula virtual influye significativamente en el 
autoaprendizaje en los estudiantes del Colegio de la FAP Víctor 
Maldonado Begazo N°1104 en Magdalena del Mar.  
3. El uso del aula virtual influye significativamente en la integración 
social en los estudiantes del Colegio de la FAP Víctor Maldonado 
Begazo N°1104 en Magdalena del Mar. (Gonzales, 2014, p. 68,  
108). 
En la tesis doctoral Efectos de la tecnología de la información y de las 
comunicaciones en el aprendizaje de la ingeniería de costos en la Facultad de 
Ingeniería y Arquitectura de la Universidad San Martín De Porres, el objetivo que 
se planteó fue: 
Determinar los efectos que tiene en el Aprendizaje de la Ingeniería 
de Costos el empleo de las Tecnologías de la Información y de las 
Comunicaciones, en los estudiantes del sexto ciclo de la Facultad de 
Ingeniería y Arquitectura de la Universidad San Martín de Porres. 





1. La aplicación de las Tecnologías de la Información y de las 
Comunicaciones mejoraron el aprendizaje de la Ingeniería de 
Costos en los estudiantes del sexto ciclo de la Facultad de 
Ingeniería y Arquitectura de la Universidad San Martín de Porres, 
como se aprecia en la demostración realizada por diferencia de 
medias en la Unidades 11, 111 y IV, donde se prueba de forma 
lógica nuestra hipótesis general.  
2. La medición del aprendizaje de la Ingeniería de Costos antes de 
aplicar las Tecnologías de la Información y de las 
Comunicaciones en los estudiantes del sexto ciclo de la Facultad 
de Ingeniería y Arquitectura de la Universidad San Martín de 
Porres nos indica que las calificaciones obtenidas por los Grupos 
de Control y Experimental son homogéneas, lo cual se sustenta, 
por los resultados de su media aritmética que representan 12,50 y 
11,67; respectivamente, y su desviación estándar de 4,35 y 4,17; 
respectivamente, siendo la diferencia en ambos casos menor que 
uno.  
3. La medición del aprendizaje de la Ingeniería de Costos después 
de aplicar las Tecnologías de la Información y de las 
Comunicaciones en los estudiantes del sexto ciclo de la Facultad 
de Ingeniería y Arquitectura de la Universidad San Martín de 
Porres nos indica que las calificaciones obtenidas por el Grupo 
Experimental son satisfactorios lográndose notas aprobatorias en 





aprobados) y la media aritmética de calificaciones es en promedio 
mayor a 13.  
4. La medición del aprendizaje de la Ingeniería de Costos después 
de aplicar las Post Pruebas en la Unidades II, III y IV, nos indican 
que en el grupo experimental esta medición del aprendizaje es 
mayor que la medición del aprendizaje del grupo de control. Esto 
se comprueba porque en el Grupo Experimental la media 
aritmética de calificaciones fue de 13,17; 13,00 y 13,08; 
respectivamente, mientras que en el Grupo de Control la media 
aritmética de calificaciones fue de 10,75; 10,83 y 11,17; 
respectivamente. (Rivera, 2015, p. 81, 129) 
En la tesis de Maestro Aplicación del aula virtual y su influencia en el 
aprendizaje del curso de informática de los estudiantes del segundo ciclo de la 
Universidad Alas Peruanas-UAD Chosica, el objetivo general  que se planteó fue: 
Analizar la influencia de la aplicación del aula virtual en el 
aprendizaje del curso de Informática de los estudiantes del segundo 
ciclo de la Universidad Alas Peruanas - UAD Chosica - 2014. 
Las conclusiones las cuales determinó fueron: 
1. La aplicación del aula virtual influye significativamente el 
aprendizaje conceptual del curso de Informática de los 
estudiantes del segundo ciclo de la Universidad Alas Peruanas - 
UAD Chosica – 2014, tal como se demostró con el contraste de 
hipótesis (T-calculado 28,142 T-crítico 1,318).  
2. La aplicación del aula virtual influye significativamente en el 





estudiantes del segundo ciclo de la Universidad Alas Peruanas - 
UAD Chosica – 2014, tal como se demostró con el contraste de 
hipótesis (T-calculado 26,122 T-crítico 1,318).  
3. La aplicación del aula virtual influye significativamente en el 
aprendizaje actitudinal de los estudiantes del segundo ciclo de la 
Universidad Alas Peruanas - UAD Chosica – 2014, tal como se 
demostró con la prueba de hipótesis. (T-calculado 25,341 T-
crítico 2,009) (Jáuregui, 2016, p. 4, 100) 
En la tesis doctoral Aplicación del software libre SAGE y su influencia en el 
rendimiento académico en cálculo vectorial, en los estudiantes del IV ciclo de 
Ingeniería Mecánica de la Universidad Nacional de Ingeniería, el objetivo general 
que se planteó fue: 
Determinar la influencia que tiene la aplicación del software libre 
Sage, en el rendimiento académico del curso de Cálculo Vectorial, en 
los estudiantes del IV Ciclo de Ingeniería Mecánica de la Universidad 
Nacional de Ingeniería. 
Las conclusiones a los cuales llegó fueron las siguientes: 
PRIMERA Los resultados-estadísticos nos muestran que no existen 
diferencias significativas entre los grupos de investigación, respecto 
del pretest, lo que indica que ambos grupos son homogéneos.  
SEGUNDA Los resultados estadísticos alcanzados nos muestran que 
existen diferencias significativas entre los grupos de investigación, 
respecto del postest notándose que los alumnos del grupo 
experimental control el software libre Sage, alcanzan puntajes más 





utilidad e importancia de este software y por tanto, la necesidad de 
utilizarlo regularmente en este curso.  
TERCERA Existen diferencias significativas entre los grupos de 
investigación en el postest, respecto del contenido conceptual del 
curso de cálculo Vectorial, notándose que los alumnos del grupo 
experimental superan a los alumnos del grupo-control.  
CUARTA Existen diferencias significativas entre los grupos de 
investigación en el postest, respecto del contenido procedimental del 
curso de cálculo Vectorial, notándose que los alumnos del grupo 
experimental superan a los alumnos del grupo control. (Pantoja, 2015, 
p. 19, 110). 
2.2 Bases Teóricas 
2.2.1 Bases pedagógicas, psicológicas y epistemológicas  
Es importante tener presente las diversas corrientes filosóficas que 
han contribuido al proceso educativo en diferentes generaciones, para 
darnos cuenta cuánto ha evolucionado el aprendizaje. A continuación 
presentamos algunos conceptos epistemológicos que sustenta el aspecto 
teórico de la presente investigación.  
Jean Piaget  
Enfatizó la teoría del desarrollo cognitivo del niño. Para Piaget, la 
inteligencia se desarrolla en base a estructuras, las cuales tienen un sistema 
que presenta leyes o propiedades de totalidad; su desarrollo se inicia a partir 
de un estado de equilibrio cuya última forma es el estado adulto, el 
desarrollo psíquico será el resultado del pasaje de un estadío de menor 





También Piaget sostiene que el conocimiento es producto de la acción 
que la persona ejerce sobre su medio y este sobre él; para que la 
construcción de conocimientos se dé, se genera un proceso de asimilación, 
incorporación, organización y equilibrio. Desde esta perspectiva, el 
aprendizaje surge de la solución de problemas que permiten el desarrollo de 
los procesos intelectuales. 
Jerome Bruner  
Enfatiza el contenido de la enseñanza y del aprendizaje, privilegiando 
los conceptos y las estructuras básicas de las ciencias para ofrecer mejores 
condiciones y potenciar la capacidad intelectual del estudiante. Indica que la 
formación de conceptos se da de manera significativa cuando se enfrentan a 
una situación problemática que requiere que evoquen y conecten, con base 
en lo que ya se sabe de los elementos de pensamiento necesarios para dar 
una solución. Bruner alude a la formulación de hipótesis, mediante reglas 
que pueden ser formuladas como enunciados condicionales y que, al ser 
aceptada, origina la generalización.  
Esto significa establecer relaciones entre características, reorganizar y 
aplicar el nuevo fenómeno. Precisa que los estudiantes pueden comprender 
cualquier contenido científico siempre que se promueva los modos de 
investigar de cada ciencia, en aprendizaje por descubrimiento.  
Lev Vygotsky  
Sostiene que las funciones psicológicas superiores son resultado de la 
influencia del entorno, del desarrollo cultural: de la interacción con el 
medio. El objetivo es el desarrollo del espíritu colectivo, el conocimiento 





de los estudiantes. Se otorga especial importancia a los escenarios sociales, 
se promueve el trabajo en equipo para la solución de problemas que solos 
no podrían resolver. Esta práctica también potencia el análisis crítico, la 
colaboración, además de la resolución de problemas ambientales.  
Al respecto, Vygotsky sostenía que cada persona tiene el dominio de 
una zona de desarrollo real el cual es posible evaluar (mediante el 
desempeño personal) y una zona de desarrollo potencial. La diferencia entre 
esos dos niveles fue denominada zona de desarrollo próximo.  
Por lo tanto es recomendable que se identifique la zona de desarrollo 
próximo. Para ello se requiere confrontar al estudiante con el aspecto o 
motivo del aprendizaje a base de procedimientos como cuestionamientos 
directos y solución de problemas.  
El docente debe estar atento a las intervenciones de los estudiantes y a 
la forma en que van abordando la situación, sus reacciones, a sus dudas, a 
los aportes que brinda y a las diversas reacciones; en actitud de escucha 
permanente, promoviendo y estimulando la participación activa de cada 
estudiante durante todo el proceso.  
David Ausubel  
La experiencia humana no solo implica pensamiento, sino también 
afectividad y únicamente cuando se consideran en conjunto se capacita al 
individuo para enriquecer el significado de su experiencia. Para entender la 
labor educativa, es necesario tener en consideración otros tres elementos del 
proceso educativo: los profesores y su manera de enseñar; la estructura de 
los conocimientos que conforman el currículo y el modo en que este se 





La psicología educativa trata de explicar la naturaleza del aprendizaje 
en el salón de clases y los factores que lo influyen, estos fundamentos 
psicológicos proporcionan los principios para que los profesores descubran 
por sí mismos los métodos de enseñanza más eficaces. 
En el artículo Contenidos educativos digitales, un complemento a los libros 
de texto, manifiesta que: 
 Los contenidos educativos digitales se pueden utilizar en el aula y en 
casa. Son materiales basados en las propias asignaturas de los 
estudiantes, que suponen un recurso muy interesante tanto para ellos 
como para padres y profesores. Los propios libros de texto se 
digitalizan o sirven como complemento. Las nuevas tecnologías 
permiten repasar, fijar conocimientos y preparar los exámenes. Tantas 
alternativas plantean la duda: ¿corren peligro los libros de texto? En 
este artículo se explican las posibilidades de los contenidos 
educativos digitales, los retos que suponen y varios enlaces para 
acceder a ellos de manera gratuita en Internet. 
Los contenidos educativos digitales amplían las posibilidades de los 
libros de texto tradicionales. Son un complemento para estos, al 
permitir acceder a recursos imposibles de incorporar en papel, como 
actividades interactivas. Las alternativas se amplían con los libros de 
texto digitales, que dejan de ser estructuras cerradas, para mejorar el 
conocimiento y la formación de los estudiantes gracias a enlaces a 
vídeos y otros recursos. 
Un aspecto fundamental para esto es la motivación, ya que a 





De este modo, se despierta su interés por emplearlos en el aula y en 
casa, lo que puede redundar en una mejora de los rendimientos 
académicos. 
Los contenidos se centran en aspectos concretos de la enseñanza y los 
presentan de una manera más visual que los libros de texto. Son 
recursos con fotografías, vídeos, voz y sonido, muy útiles para fijar 
conocimientos y preparar los exámenes. Requieren la intervención 
activa de los estudiantes, que deciden cuándo pasar a la siguiente 
diapositiva o qué contenido repasar. 
En cuanto a los padres, logran una mayor implicación en el 
aprendizaje de sus hijos y pueden plantear los ejercicios como 
pruebas para los hijos. De este modo, evalúan el dominio que tienen de 
la materia o qué aspectos les cuesta más entender. Puesto que los 
contenidos son autocorregirles; hijos y padres pueden conocer 
al momento el resultado. (Garcia, 2012, p. 1-3) 
En el libro The influence and shaping of digital technologies on the learning–
and learning trajectories–of mathematical concepts. (pp. 179-226). Springer US, 
manifiesta que: 
Al hablar de contenidos digitales nos referimos a un material multimedia 
convertido en digital, que permite a los estudiantes buscar y manipular la 
información, apoyado en la colaboración, creatividad y formas de 
acoplamiento para el aprendizaje electrónico. El cual, puede incluir 
video bajo demanda, programas de cómputo, Cd’s, sitios Web, correo 
electrónico, sistemas de administración de aprendizaje en línea, 





audio, entre otros. Este tipo de materiales exigen características que 
los diferencian de una publicación digital o de un documento, y es por 
ello que deben ser planeados y adecuadamente producidos, a partir de la 
elección correcta del tema y contenidos temáticos, así como de la 
identificación de la función que se pretende cumplir de acuerdo con la 
audiencia a la cual se dirigen. Se trata de apoyos para la actividad 
docente, los cuales sean enriquecedores, oportunos y pertinentes a la 
diversidad de las áreas de conocimiento y modalidades.   
Características  
Los contenidos digitales son importantes para el aprendizaje en línea, ya 
que, poseen la característica de ser: ·  
 Prácticos. En el sentido de proveer de información práctica y realista.  
 Contextualizados. Deberán estar acorde al contexto socioeconómico, 
cultural y lingüístico de los usuarios · 
 Bien escrito. Su escritura deberá ser concisa, sin ambigüedades, 
redundancias ni imprecisiones · 
 Ejemplificativos. Es decir, deberán tener ejemplos, casos de estudio, 
además de y escenarios auténticos y relevantes  (Perrusquia , 2009, p. 
179, 226) 
2.3 Definición de Términos Básicos 
Aprendizaje  
Según Corrientes Pedagógicas, el autor manifiesta que: 
El aprendizaje desde el punto de vista conductual, constituye toda 






“Desde el punto de vista cognitivo, el aprendizaje es un proceso 
de adquisición y transferencia de información, habilidades y 
destrezas. Es un proceso de cambio que se da en el interior del 
sujeto”. (Palomino, 2011, p.8) 
Contenidos digitales para la educación  
Para cualquier tarea o acción educativa necesitamos unos contenidos, 
que hagan referencia a los aprendizajes que vamos a realizar, si además para 
el desarrollo de los aprendizajes y los contenidos utilizamos herramientas 
digitales y recursos de la web 2.0, necesitaremos que los contenidos 
respondan a unas características específicas y cumplan así su cometido de ser 
digitales.  
Entendemos entonces, que los contenidos digitales son los contenidos y 
materiales multimedia convertidos en digitales, que permiten a los 
participantes del proceso de aprendizaje buscar, manipular y contrastar, la 
información, apoyados en la colaboración, la participación, la cooperación y 
la creatividad que proporciona el aprendizaje en los entornos digitales o en la 
red. De manera que la selección y estructuración que se haga de ellos debe 
responder a criterios de pertinencia, organización lógica y coherencia con la 
estrategia pedagógica.  
La naturaleza de una actividad formativa a partir de las TICs y las 
TACs permite estructurar y presentar los contenidos de una manera dinámica 
y flexible, de tal forma que respondan a la diversidad de estilos de 
aprendizaje que presentan los participantes que forman parte del curso, así 





Debiendo contribuir estos contenidos educativos digitales a fomentar el 
manejo de la red, garantizar el máximo uso y utilidad de los contenidos por 
parte de los usuarios, así como a su creación y desarrollo.  
Exelearning 
Es una herramienta de código abierto (open source) que facilita la 
creación de contenidos educativos sin necesidad de ser experto en HTML o 
XML. Se trata de una aplicación multiplataforma que nos permite la 
utilización de árboles de contenido, elementos multimedia, actividades 
interactivas de autoevaluación, facilitando la exportación del contenido 
generado a múltiples formatos: HTML, SCORM, IMS, etc. 
El proyecto exelearning fue financiado por el Gobierno de Nueva 
Zelanda y coordinado por la University of Auckland, The Auckland 
University of Technology y Tairawhiti Polytechnic. En el proyecto también 
participan un amplio grupo de colaboradores de todo el mundo. (Universidad 
Oviedo, 2014, p. 2, 3) 







Este programa tiene como base la plataforma del Campus Virtual de 
Aprendizaje, y una serie de aplicaciones Web 2.0 que han sido seleccionadas  
por los docentes, las mismas que, pueden servirle a la hora de impartir una 
clase de forma presencial y virtual.  
Dentro de los programas educativos se incluye, además, el 
componente de capacitación en el uso de los entornos virtuales de aprendizaje 
y la utilización pedagógica de las redes sociales a los docentes que trabajen 
en los componentes gestión de proyectos y elaboración de contenidos 
virtuales.  
En la figura 1 se aprecia el acceso al campus virtual de la Universidad 
Nacional José Faustino Sánchez Carrión, cuya dirección electrónica es 
http://www.unjfsc.edu.pe/campus_fiisi/.  
Figura 2 Vista del Campus Virtual de Aprendizaje de la Escuela de Ingeniería 
Industrial. 
La decisión de utilizar la plataforma FIISI para desarrollar nuestro 





muy fácil uso; es una herramienta de aprendizaje recomendada especialmente 
a usuarios que con nociones mínimas de computación cuyo objetivo es la 
preocupación por el contenido. Es además, una herramienta colaborativa para 
la producción y gestión de cursos y proyectos de e-learning y una estrategia 
de formación virtual de forma que ayuda a los docentes a crear cursos 
virtuales multimedia soportados en Internet. 
Plataforma  
Es un sistema que sirve como base para hacer funcionar determinados 
módulos de hardware o de software con los que es compatible. Dicho sistema 
está definido por un estándar alrededor del cual se determina una arquitectura 
de hardware y una plataforma de software (incluyendo entornos de 
aplicaciones). Al definir plataformas se establecen los tipos de arquitectura, 
sistema operativo, lenguaje de programación o interfaz de usuario 
compatibles. (Enciclopedia virtual libre Wikipedia).  
Plataforma de e-learning  
La plataforma de e-learning, campus virtual o Learning Management 
System (LMS) es un espacio virtual de aprendizaje orientado a facilitar la 
experiencia de capacitación a distancia, tanto para empresas como para 
instituciones educativas. Este sistema permite la creación de "aulas virtuales"; 
en ellas se produce la interacción entre tutores y alumnos, y entre los mismos 
alumnos; como también la realización de evaluaciones, el intercambio de 
archivos, la participación en foros, chats, y una amplia gama de herramientas 






 Programación  
Es el proceso mediante el cual un programa o aplicación informática es 
desarrollado. Se conoce como programación en ciencias de la computación a 
los pasos que se abordan para crear el código fuente de un programa 
informático. De acuerdo con estos pasos, el código se escribe, se prueba y se 
perfecciona. El software informático es aquel ejecutado por el hardware o 
dispositivos de una computadora, permitiendo que el usuario acceda a 
funciones y operaciones de todo tipo. Así, la programación es una de las 
actividades más determinantes en el desarrollo de sistemas eficientes, rápidos 
y amigables para todo tipo de usuarios. (Enciclopedia virtual libre 
Wikipedia). 
Realidad virtual  
La realidad virtual es un entorno de escenas u objetos de apariencia 
real, generado mediante tecnología informática, que crea en el usuario la 
sensación de estar inmerso en él. Dicho entorno es contemplado por el 
usuario a través de un dispositivo conocido como gafas o casco de realidad 
virtual. Este puede ir acompañado de otros dispositivos, como guantes o 
trajes especiales, que permiten una mayor interacción con el entorno así 
como la percepción de diferentes estímulos que intensifican la sensación de 
realidad. La aplicación de la realidad virtual, aunque centrada inicialmente en 
el terreno del entretenimiento y de los videojuegos, se ha extendido a otros 
muchos campos, como la medicina, la arqueología, la creación artística, el 






Recurso educativo abierto 
El término 'recurso educativo abierto' (open educational resource, OER) 
se definió en el Fórum de la UNESCO sobre el impacto del material 
educativo abierto en la educación en el 2002 de la siguiente manera: 
materiales en formato digital que se ofrecen de manera gratuita y abierta para 
educadores, estudiantes y autodidactas para su uso y reuso en la enseñanza, 






Capítulo III.  
Hipótesis y variables 
3.1 Hipótesis general y específicas 
a. Hipótesis General: 
El Exelearning con aplicación de contenidos digitales se relaciona con el 
proceso de aprendizaje en la Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 
2017 
b.      Hipótesis Específicas: 
1. El uso de exelearning se relaciona con el proceso de aprendizaje en la 
Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017 
2. La aplicación de contenidos digitales se relación con el proceso de aprendizaje 
en la Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017 
3. La evaluación del cuestionario SCORM del diseño de  contenidos digitales 
genera un impacto positivo el proceso de aprendizaje en la Universidad 
Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017. 
4. La evidencia de contenidos digitales permite a la dimensión dos desarrollar 
investigación formativa en el proceso de aprendizaje en la Universidad 
Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017. 
5. El uso de contenidos digitales con casos genera un impacto a la dimensión tres 
en el desempeño profesional en el proceso de aprendizaje en la Universidad 
Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017.  
3.2 Variables y su operacionalización 
           
X   =   Variable 1: Uso de exelearning 
Y   =   Variable 2: Aplicación de contenidos digitales 




























 X11 Crear arboles de contenidos digitales 
 X12  Elementos de presentación de 
contenidos de exelearning 
 X13 Preguntas de autorregulación 
generadas en exelearning 
 X21 Formato de exelearning son muy 
amplios 
 X22 Incluir actividades realizadas con otras 
aplicaciones. 
 X31 Evaluar a través de un examen  de 
autoevaluación 
 X32 Diferencia entre evaluación 
tradicional y cuestionario SCORM 


















 Y1 Silabo y 
contenidos 
didácticos  
 Y2 Contenidos 
digitales 
 Y3 Metodología de 
enseñanza 
 
 Y11 Presentación de silabo 
 Y12 Indicar temas, calendario y 
evaluaciones 
 Y13 Entrega de materiales 
 Y21 Evidencia de contenidos digitales 
 Y22 Uso de evaluación en línea 
 Y23 Evidencia de contenidos digitales con 
casos 
 Y31 Metodología adecuada 



















 Z1 Comprensión de 
temas  
 Z2 Investigación 
formativa  
 Z3 Tendencia del 
curso en la formación 
profesional 
 
 Z11 Generar impacto positivo 
 Z12 Permite mejorar el proceso de 
aprendizaje 
 Z13 Permite realizar consultas 
 Z21 Entrega de guías de laboratorio 
 Z22 Entrega de casos prácticos aplicativos 
 Z23 Los casos permiten desarrollar 
investigación formativa 
 Z31 Trascendencia en la formación 
profesional 
 Z32 El curso genera impacto en el 
desempeño profesional 
 Z33 Los contenidos del curso están de 
acuerdo con el mercado 
Técnica: Análisis 
documental de las actas 
de evaluación 
 













4.1 Enfoque de la  investigación 
La investigación trata de un enfoque cuantitativo, ya que utilizamos datos 
obtenidos en el campo. Se hace uso de datos para probar la hipótesis en base a la 
medición y el análisis estadístico para establecer relaciones entre ambas variables. 
4.2 Tipo de investigación 
En nuestra investigación, hemos utilizado la  investigación aplicada, y el 
método que utilizaremos fue el método inductivo, ya que, analizamos una parte de 
la unidad académica y la solución que se plantea se aplicará  a toda la Escuela. 
4.3 Diseño de la Investigación  
Correspondió a un diseño descriptivo correlacional-pre experimental, de corte 
longitudinal debido a que la recolección de datos se realizó en dos momentos 
diferentes dentro de un semestre académico. Existirá un momento antes y un 
momento después, para ello hacemos uso de la prueba de hipótesis de muestras 
relacionadas o emparejadas. Además, se aplicó un cuestionario orientado a 
diagnosticar, el nivel de aprendizaje adquiridas por los estudiantes. 
La ejecución del uso de exelearning y la aplicación de contenidos digitales 
implica la realización de tres pasos que debe llevar a cabo el investigador. 
 Una medición previa de la variable a ser estudiada. 
 Aplicación de las variables X, Y a los integrantes del grupo. 









4.5 Población y Muestra 
1. Población: La población de estudio estuvo constituida por los  35 estudiantes 
del VI ciclo de la Carrera de Ingeniería Industrial, de la Universidad Nacional 
José Faustino Sánchez Carrión. 
 
2. Muestra: El estudio es censal, constituido por los estudiantes de la asignatura 
de Ingeniería de Métodos y Ergonomía correspondiente al VI semestre del Plan 
9, que está por competencia en la carrera de Ingeniería Industrial, matriculados 
en el semestre 2017 II, de la Facultad de Ingeniería Industrial, Sistemas e 
Informática 
Tabla 2 
Estudiantes del VI ciclo de la Carrera de Ingeniería Industrial. 
Ciclos 
cantidad Total 
VI 35 100% 
Total 35 100% 
 
Fuente: Oficina de Registros Académicos 2017 
 
4.6 Técnicas e instrumentos de recolección de información 
Las técnicas e instrumentos utilizados para el presente trabajo de investigación 
son: 
a. Técnicas: 
 Análisis documental de las actas de evaluación que muestra las 
evaluaciones de cuatro Módulos, correspondiendo los dos primeros 
Módulos al Pre test, es decir, una enseñanza tradicional, mientras que los 
dos últimos Módulos correspondió al Post Test, es decir un aprendizaje 





 Encuestas. Se realizó una encuesta a toda la muestra aplicando un 
cuestionario que fue validado por un conjunto de Expertos, (juicio de 
expertos) catedráticos de la Escuela de Pos Grado de la Universidad 
Nacional de Educación.   
b. Instrumentos:  
 Fichas bibliográficas, hemerográficas y de investigación. 
 Cuestionario. 
 Guías de observación. 
c. Procesamiento y análisis de datos 
Análisis documental: Mediante el análisis documental y sus 
respectivos instrumentos se revisó el uso de exelearning y sus contenidos 
digitales, con sus respectivos resultados de aprendizajes, fuentes 
bibliográficas, publicaciones especializadas y postales de internet 
relacionados con el tema de investigación. 
A través de la aplicación del instrumento, cuestionario elaborado por 
el tesista para la investigación, se recopiló información sobre cada una de 
las variables que comprende la investigación. 
Mediante la aplicación del instrumento se va a comprender las 
interrelaciones entre personas y sus situaciones o circunstancias, el contexto 
social y cultural en las cuales ocurren las experiencias humanas; así como 
identificar problemas de aprendizaje. 
d. Ficha técnica de instrumentos 
 La encuesta está constituida por preguntas sobre calidad de los 
contenidos de los cursos; metodología didácticas y tecnología de 





Sistemas e Informática de la Universidad Nacional José Faustino 
Sánchez Carrión 
 La medición de las preguntas se hará a través de la escala de Likert 
e. Administración de los instrumentos y obtención de los datos: 
Se cuenta con un cuestionario confiable y válido, el que será 
aplicado a toda la muestra. 
Para lograr la validez del instrumento, se recurrió a profesionales 
capacitados especializados en uso de exelearning y contenidos digitales. 
En la administración del cuestionario se contó con el valioso apoyo 
de los estudiantes participantes en el proyecto. 
4.7 Tratamiento estadístico de los datos 
Para la presentación de análisis estadísticos de datos obtenidos, se siguió el 
siguiente procedimiento: 
- Seleccionamos los instrumentos de recopilación de datos. 
- Se trabajó con una muestra que es igual a la población, ya que, la 
investigación se realizó a un ciclo específico y a una asignatura en especial. 
- Se diseñó un instrumento de recolección de datos. 
- Procesamiento estadístico de los resultados de los cuestionarios. 
- Se registró la información obtenida a través del análisis documental de las 
actas de evaluación correspondiente al VI Ciclo de estudios, aplicando la 





- La presentación de resultados se efectuó a través de cuadros de doble 
entrada y gráficos estadísticos, así como la respectiva interpretación de los 
mismos. 
- Se contó con el apoyo de profesionales en el aspecto estadístico. 
- Se utilizó el Programa SPSS para realizar el trabajo estadístico en el 
procesamiento de los datos, principalmente en la Estadística Descriptiva 
como medida de tendencia central, medida de dispersión e Inferencial a 








5.1 Validez y confiabilidad de los instrumentos 
 
Todo instrumento que se aplica para la recolección de datos debe pasar por 
dos aspectos muy importantes: La validez de los ítems y la confiabilidad. 
Validez 
Un instrumento es válido, cuando el conjunto de preguntas o ítems mide lo 
que realmente se pretende medir. Por ejemplo que un instrumento de inteligencia 
mida inteligencia y no ausencia de memoria. 
Una definición importante de validez es el “grado en que un instrumento 
mide la variable que pretende medir”. (Hernández, 2014, p. 197) 
Confiabilidad 
La confiabilidad de un instrumento se da cuando el mismo instrumento se 
aplica a otro grupo de personas, o al mismo grupo pero en otro momento; y nos 
debe dar los mismos resultados. 
Por ejemplo, si una persona se pesa en una balanza y arroja que pesa 76,8 
kg; al volverlos a pesar  después de una hora; nos debería dar el mismo peso; en 
ese momento, decimos que el instrumento es confiable. 
Se define como confiabilidad al “grado en que un instrumento produce 
resultados consistentes y coherentes”. (Hernández, 2014, p. 197) 
Existen diferentes métodos para evaluar la confiabilidad de un instrumento 
todos producen indicadores o coeficientes de confiabilidad. 
 En esta investigación se ha utilizado el coeficiente de alpha de cronbach en 





de los ítems en cada escala y el instrumento como conjunto. Es decir entrega un 
valor estadístico que nos indica en qué medida un conjunto de ítems apuntan a la 
misma dirección. 
Figura 3 Formula del coeficiente alfa de cronbach 
Asimismo, el instrumento que se diseñó ha sido validado por cinco 
catedráticos de la Universidad Nacional de Educación de la Escuela de Pos 
Grado; cuyos resultados se muestran en resumen en la siguiente tabla. Ver 
Apéndice D 
Tabla 3 
Validación de instrumentos por catedráticos de la UNE 
No Apellidos y nombres del Catedrático Puntuación 
1 Dr, Fernando Antonio Flores Limo 85 
2 Dr, José Montoya Salazar 80 
3 Dr Valeriano Rubén Flores Rosas 85 
4 Dr Carlos Antonio Quispe Condezo 85 










Índice de discriminación de cada ítem 
 
Un aspecto importante en la validación del instrumento, es la determinación del 
índice de discriminación de cada ítem, y según “Ebel y Frisbie (1986) nos dan la 
siguiente regla para determinar la calidad de los reactivos, en términos del índice de 
discriminación. La tabla 4, muestra los valores de discriminación  y su 
correspondiente interpretación. Asimismo, en la tabla se señalan las recomendaciones 
para cada uno de estos valores” (Backhoff E., Larrazolo N, y Rosas M., 2000, p. 15). 
La validez de una pregunta en una prueba nos permite determinar si la pregunta 
mide lo que la prueba se propone medir. En este sentido la correlación pregunta-
prueba (punto biserial) es el indicador que nos mide el grado de validez de la 
pregunta. Es un índice de validez interna pues la correlación se calcula con el puntaje 
total de la prueba, a falta del verdadero criterio o constructo. 
En la siguiente tabla presenta las categorías que se usaron para evaluar la validez 
de las preguntas. 
Tabla 4 








En el apéndice C, se muestra  el índice de discriminación de cada pregunta del 
cuestionario. 
Discriminación Calidad Recomendación 
> 0.39 Excelente Conservar 
0.30  -  0.39 Buena Posibilidad de mejorar 
0.20  -  0.29 Regular Necesidad de revisar 
0.00  -  0.19  Pobre Descartar o revisar 





5.2 Presentación y análisis de los resultados 
 
La obtención de los resultados, para probar las hipótesis de trabajo, proviene de 
dos fuentes importantes; una del análisis documental referidos a las calificaciones 
obtenidos por los estudiantes en los Módulos I, II, III y IV durante el semestre 
académico y la otra proviene de la aplicación del cuestionario a los 35 estudiantes de 
la asignatura de Ingeniería de Métodos y Ergonomía. 
A continuación, hacemos un breve resumen de como se ha desarrollado los 
contenidos digitales a partir del Módulo III (mes tres) y Modulo IV (mes cuatro). 
Figura 4 Vista general de cursos asignados. 
 
En la figura 4, se muestra las asignaturas que fueron asignados a mi cargo, y 
que la investigación se ha realizado sólo en la asignatura de código 09351 





También observamos en la figura 5, a partir de la Sesión de Aprendizaje 09 
(comienzo  de la semana nueva, del mes tres del ciclo académico), empezamos a 
desarrollar los contenidos digitales en paquetes SCORM, empezando por el tema 
ESTUDIO DE TIEMPOS.   
 Figura 5 Vista del contenido digital de ESTUDIO DE TIEMPO, en la sesión de aprendizaje 
nueve. 
Para desarrollar un contenido digital tenemos que hacer uso de un software que 
es el exelearning, el cual permite crear al docente, contenidos educativos digitales, y 
puede ser visto en un navegador, ser estudiados por los alumnos matriculados solo en 
esa asignatura. Esperamos un instante, y entramos a la estructura del exelearning y 
estamos listos para empezar a crear los arboles de contenidos que formaran parte del 





Figura 6 Ingreso a eXelearning authoring 
Esta estructura se muestra en la figura 7, en donde en el lado izquierdo existe 
un rectángulo con un encabezado de Estructura, es allí donde se crea los arboles de 
navegación para desplazarnos de una página a otra, y en el lado derecho tenemos un 
rectángulo en blanco más grande, con título de Tema; en el cual ingresaremos los 
contenidos propios, o de otros autores; allí también, podemos incluir videos e 
imágenes para que el estudiante tenga todas las recursos didácticos que permiten 
lograr el mejor aprendizaje. 





A continuación se muestra una página o un árbol del contenido educativo 
digital que está siendo diseñado por el docente, en él se aprecia una parte del texto 
que está en relación con el tema, además se ha incorporado una figura para 
complementar lo que  se está explicando líneas arriba y finalmente hemos alojado un 
video que tiene relación con el tema. Todos estos recursos hacen posible que el 
estudiante se interese por el tema y este presto a seguir evaluando o que tienen en 
dicha página. Todo ello se muestra en la figura 8. 
Figura 8 Vista de un contenido educativo digital cuando está siendo creado por el docente 
Los contenidos digitales fueron creados con árboles de contenidos, una vez ingresado 





 Figura 9 Estructura de un contenido digital 
Podemos apreciar, que en lado izquierdo, se encuentra el árbol de contenido, el 
cual fue creado en la plataforma exelearning, y al lado derecho está el contenido que 
corresponde al tema seleccionado en el árbol de contenido. Podemos navegar dentro 
del árbol de contenido y vamos a la página que quisiera estudiar. 
También en la parte final, se presenta una autoevaluación con 
retroalimentación, donde el estudiante puede autoevaluarse para comprobar si lo 
estudiado en el contenido digital, le ha servido para un aprendizaje eficaz. Otros de 
los aspectos de la creación de contenidos educativos digitales, son los exámenes en 
línea, donde presenta un examen para ser resuelto en línea, el cual tiene un tiempo de 
duración, tienen un solo intento para resolver, una vez terminado el examen este se 
envía automáticamente al Campus Virtual de Aprendizaje con la nota de examen, que 
se visualiza cuando el mismo ha sido entregado. A continuación se presente un 
modelo de examen virtual de uno de los estudiantes de la asignatura de Ingeniería de 






Figura 10 Estructura de un examen virtual 
5.2.1 Aplicación del cuestionario 
Una vez validado el instrumento por los juicios de expertos, se procedió 
aplicar el cuestionario a los 27 estudiantes, de un total de 35 matriculados (los 
ocho restantes pertenecen a otros ciclos y no estuvieron presentes) en el Curso 
de Ingeniería de Métodos y Ergonomía de la Escuela de Ingeniería Industrial 
de la Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión,  y los resultados 
fueron los siguientes: 
El coeficiente de confiabilidad de alpha de cronbach para los 25 ítems 
fue de 94 %, valor considerado como Muy Confiable, tal como se presenta a 
continuación.  
Tabla 5 
Coeficiente de confiabilidad 
Cronbach's Alpha N of Items 
,941 25 






Primera Hipótesis de Trabajo 
Para probar esta primera Hipótesis de trabajo, tomando como base el 
cuestionario, utilizaremos la Prueba Chi Cuadrado, llamado también prueba de 
independencia, tal como se formula a continuación. 
Ho: El uso de exelearning no se relaciona con el proceso de aprendizaje en la 
Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017. 
H1: El uso de exelearning se relaciona con el proceso de aprendizaje en la 
Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017. 
Analizamos la variable Uso de Exelearning y proceso de aprendizaje si 
existe relación entre ambas variables. 
Se aplicó la Prueba Chi Cuadrado y nos presentó una tabla resumen de 
doble entrada, ya que las variables que se han cruzado son variables 
cualitativas y categóricas. En la siguiente tabla 6, se muestra que existen 27 
casos que representan el 100 % del total, de los cuales se apreció que existen 
18 casos que están De acuerdo con el proceso de aprendizaje, mientras que hay 
20 casos que están de acuerdo con el Uso de exelearning. Asimismo se ha 
encontrado que existen nueve casilleros en blanco. 
Tabla 6 
Variables cruzadas uso de exelearning y proceso de aprendizaje 
Variable uso de 
exelearning X 












En desacuerdo 1 0 0 0 1 
Ni de acuerdo ni en 
desacuerdo 0 1 2 0 3 
De acuerdo 0 0 15 5 20 
Totalmente de acuerdo 0 0 1 2 3 






Seguidamente probamos la Hipótesis Nula, que es la Hipótesis de 
trabajo, utilizando el software SPSS y nos dió la siguiente información. 
Al hacer la comparación entre el p valor asociado al estadístico de 
contraste, que es el valor real (sig.) es 0,000 y el nivel de significancia α (alfa) 
de 0,05 que es el valor asumido; vemos que es menor; por lo tanto existe 
evidencia para rechazar hipótesis nula a nivel de significancia 0.05. Es decir 
asumimos que hay relación entre una variable y otra. 
En la siguiente tabla 7 se muestra los resultados de esta prueba. 
 
Tabla 7 





Pearson Chi-Square 38,339a 9 ,000 
Likelihood Ratio 16,547 9 ,056 
Linear-by-Linear Association 12,316 1 ,000 
N of Valid Cases 27   
a. 14 cells (87.5%) have expected count less than 5. The minimum expected count is .04. 
 
Esto significa  que si hay relación, hay dependencia  entre  El uso de 
exelearning y el proceso de aprendizaje en la Universidad Nacional José 
Faustino Sánchez Carrión 2017. 































Figura 11 Grafico de doble entrada entre el uso de exelearning y proceso de 
aprendizaje 
 
Segunda Hipótesis de Trabajo 
Seguimos el mismo procedimiento anterior, para probar la segunda 
Hipótesis de Trabajo, utilizaremos la Prueba Chi Cuadrado, tal como se expone 
a continuación. 
Ho: La aplicación de contenidos digitales no se relación con el proceso de 
aprendizaje en la Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 
2017. 
H1: La aplicación de contenidos digitales se relación con el proceso de 






Analizamos la variable La aplicación de contenidos digitales y proceso 
de aprendizaje si existe relación entre ambas variables. 
Se aplicó la Prueba Chi Cuadrado y nos presentó una tabla resumen de 
doble entrada, ya que las variables que se han cruzado son variables 
cualitativas y categóricas. En la siguiente tabla 8, se muestra que existen 27 
casos que representan el 100 % del total, de los cuales se apreció que existen 
18 casos que están De acuerdo con el proceso de aprendizaje, mientras que hay 
16 casos que están de acuerdo con Aplicar contenidos digitales. Asimismo se 
ha encontrado que existen ocho casilleros en blanco. 
Seguidamente probamos la Hipótesis Nula, que es la Hipótesis de 
trabajo, utilizando el software SPSS y nos dio la siguiente información 
 
Tabla 8 
Variables cruzadas aplicar contenidos digitales y proceso de aprendizaje 
Aplicar contenidos 
digitales Y 











1 0 1 0 2 
Ni de acuerdo ni en 
desacuerdo 0 0 1 0 1 
De acuerdo 
0 1 14 1 16 
Totalmente de 
acuerdo 0 0 2 6 8 
Total 1 1 18 7 27 
 
Que al hacer la comparación entre el p valor asociado al estadístico de 
contraste, que es el valor real (sig.) es 0,001 y el nivel de significancia α (alfa) 
de 0,05 que es el valor asumido; vemos que es menor; por lo tanto existe 
evidencia para rechazar hipótesis nula a nivel de significancia 0.05. Es decir 
asumimos que hay relación entre una variable y otra. 











Pearson Chi-Square 27,161a 9 ,001 
Likelihood Ratio 20,080 9 ,017 
Linear-by-Linear Association 12,487 1 ,000 
N of Valid Cases 27   
a. 14 cells (87, 5%) have expected count less than 5. The 
minimum expected count is ,04 
 
Esto significa  que si hay relación, hay dependencia  entre  Aplicar 
contenidos digitales y el proceso de aprendizaje en la Universidad Nacional 
José Faustino Sánchez Carrión 2017. 

































Tercera Hipótesis de Trabajo 
Ahora vamos a probar la tercera prueba hipótesis de trabajo, utilizando 
siempre la prueba Chi Cuadrado. 
Ho: La evaluación del cuestionario SCORM del diseño de  contenidos 
digitales no genera un impacto positivo en el proceso de aprendizaje en la 
Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017. 
H1: La evaluación del cuestionario SCORM del diseño de  contenidos 
digitales genera un impacto positivo en el proceso de aprendizaje en la 
Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017. 
Analizamos la variable La aplicación de contenidos digitales y proceso 
de aprendizaje si existe relación entre ambas variables. Se aplicó la Prueba Chi 
Cuadrado y nos presentó una tabla resumen de doble entrada. 
En la siguiente tabla 10, se muestra que existen 27 casos que representan 
el 100 % del total, de los cuales se apreció que existen 18 casos que están De 
acuerdo con el proceso de aprendizaje, mientras que hay 16 casos que están de 
acuerdo con la Evaluación del cuestionario SCORM del diseño de contenidos 
digitales. Asimismo se ha encontrado que existen ocho casilleros en blanco. 
Tabla 10 
Variables cruzadas evaluación del cuestionario SCORM del diseño de  contenidos 
digitales y proceso de aprendizaje 
Evaluación del 
cuestionario SCORM del 
diseño de  contenidos 
digitales X 












Totalmente en desacuerdo 1 0 0 0 1 
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 
0 0 2 1 3 
De acuerdo 0 1 13 2 16 
Totalmente de acuerdo 0 0 3 4 7 
Total 






Seguidamente probamos la Hipótesis Nula, que es la Hipótesis de 
trabajo, utilizando el software SPSS y nos dio la siguiente información. 
Que al hacer la comparación entre el p valor asociado al estadístico de 
contraste, que es el valor real (sig.) es 0,000 y el nivel de significancia α (alfa) 
de 0,05 que es el valor asumido; vemos que es menor; por lo tanto existe 
evidencia para rechazar hipótesis nula a nivel de significancia 0.05. Es decir 
asumimos que hay relación entre una variable y otra. 
En la siguiente tabla se muestra los resultados de esta prueba. 
 
Tabla 11 






Pearson Chi-Square 32,526a 9 ,000 
Likelihood Ratio 14,038 9 ,121 
Linear-by-Linear Association 9,418 1 ,002 
N of Valid Cases 27   
a. 15 cells (93, 8%) have expected count less than 5. The minimum 
expected count is, 04. 
 
 Esto significa  que si hay relación, hay dependencia  entre  la 
Evaluación del cuestionario SCORM del diseño de  contenidos digitales y el 






A continuación presentamos una figura de la tabla cruzada de estas dos 
variables. 
Figura 13 Grafico de doble entrada entre la evaluación de cuestionario SCORM 
del diseño de contenidos digitales y proceso de aprendizaje 
 
Cuarta Hipótesis de Trabajo 
Para probar esta Hipótesis de Trabajo, utilizaremos la Prueba Chi 
Cuadrado, llamado también prueba de independencia. 
Ho: La evidencia de contenidos digitales no permite a la dimensión 
desarrollar investigación formativa en el proceso de aprendizaje en la 
Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017. 
H1: La evidencia de contenidos digitales permite a la dimensión desarrollar 
investigación formativa en el proceso de aprendizaje en la Universidad 





Analizamos la variable La evidencia de contenidos digitales y desarrollar 
investigación formativa si existe relación entre ambas variables. 
Se aplicó la Prueba Chi Cuadrado y nos presentó una tabla resumen de 
doble entrada.  
En la siguiente tabla 12, se muestra que existen 27 casos que representan 
el 100 % del total, de los cuales se apreció que existen 17 casos que están De 
acuerdo con el desarrollo de la Investigación Formativa, mientras que hay 14 
casos que no  están de acuerdo ni en desacuerdo con la Evidencia de 
contenidos digitales. Asimismo se ha encontrado que existen ocho casilleros en 
blanco. 
Seguidamente probamos la Hipótesis Nula, que es la Hipótesis de 
trabajo, utilizando el software SPSS y nos dio la siguiente información. 
Tabla 12 
Variables cruzadas contenidos digitales Y2 e Investigación Formativa Z2 
Contenidos digitales Y2 












 En desacuerdo  2 0 0 2 
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 
 0 3 1 4 
De acuerdo  1 11 2 14 
Totalmente de acuerdo  0 3 4 7 
Total 
 
3 17 7 27 
 
Al hacer la comparación entre el p valor asociado al estadístico de 
contraste, que es el valor real (sig.) es 0,001 y el nivel de significancia α (alfa) 
de 0,05 que es el valor asumido; vemos que es menor; por lo tanto existe 
evidencia para rechazar hipótesis nula a nivel de significancia 0.05. Es decir 





En la siguiente tabla se muestra los resultados de esta prueba. 
Tabla 13 







21,868a 6 ,001 
Likelihood Ratio 
15,385 6 ,017 
Linear-by-Linear Association 
7,447 1 ,006 
N of Valid Cases 
27   
a. 11 casillas (91,7%) han esperado un recuento menor que 5. El 
recuento mínimo esperado es ,22. 
 
 Esto significa  que si hay relación, hay dependencia  entre  la Evidencia 
de  contenidos digitales y el desarrollo de la investigación formativa en la 
Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017. 
Figura 14 Grafico de doble entrada entre la evidencia de contenidos digitales y 
el desarrollo de la investigación formativa 







Quinta Hipótesis de Trabajo 
Para probar esta última Hipótesis de Trabajo, utilizaremos la Prueba Chi 
Cuadrado, llamado también prueba de independencia  
Ho: La evidencia de contenidos digitales no genera un impacto a la dimensión 
tres en el desempeño profesional en el proceso de aprendizaje en la 
Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017.  
H1: La evidencia de contenidos digitales genera un impacto a la dimensión 
tres en el desempeño profesional en el proceso de aprendizaje en la 
Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017.  
Analizamos la variable La evidencia de contenidos digitales y el 
desempeño profesional de la variable proceso de aprendizaje,  si existe relación 
entre ambas variables. 
Se aplicó la Prueba Chi Cuadrado y nos presentó una tabla resumen de 
doble entrada En la siguiente tabla 14, se muestra que existen 27 casos que 
representan el 100 % del total, de los cuales se apreció que existen 17 casos 
que están De acuerdo con el desarrollo de la Investigación Formativa, mientras 
que hay 14 casos que no  están de acuerdo ni en desacuerdo con la Evidencia 
de contenidos digitales. Asimismo se ha encontrado que existen ocho casilleros 
en blanco.  
Seguidamente probamos la Hipótesis Nula, que es la Hipótesis de 








Variables cruzadas evidencia de contenidos digitales Y2 y el desempeño 
profesional del proceso de aprendizaje Z3 
Contenidos digitales Y2 











 En desacuerdo  1 1 0 2 
Ni de acuerdo ni en desacuerdo  0 3 1 4 
De acuerdo  0 13 1 14 
Totalmente de acuerdo  0 2 5 7 
Total 
 
1 19 7 27 
 
Que al hacer la comparación entre el p valor asociado al estadístico de 
contraste, que es el valor real (sig.) es 0,001 y el nivel de significancia α (alfa) 
de 0,05 que es el valor asumido; vemos que es menor; por lo tanto existe 
evidencia para rechazar hipótesis nula a nivel de significancia 0.05. Es decir 
asumimos que hay relación entre una variable y otra. 
En la siguiente tabla se muestra los resultados de esta prueba. 
Tabla 15 






23,389a 6 ,001 
Likelihood Ratio 
15,992 6 ,014 
Linear-by-Linear Association 
7,963 1 ,005 
N of Valid Cases 
27   
a. 11 casillas (91,7%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento mínimo 
esperado es ,07. 
 
  
Esto significa  que si hay relación, hay dependencia  entre  la Evidencia 
de  contenidos digitales y el impacto en el desarrollo profesional en la 
Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017. 







Figura 15 Grafico de doble entrada entre la evidencia de contenidos digitales y 
trascendencia del curso en la formación profesional.  
5.2.2 Análisis documental 
La información obtenida del análisis documental, se dio a través de las 
actas de evaluación de fin de curso de los estudiantes del VI ciclo del curso de 
Ingeniería de Métodos y Ergonomía de la Escuela de Ingeniería Industrial, los 
cuales nos sirvió para probar la hipótesis t para muestras relacionadas o 
emparejadas. 
Esta prueba pre experimental se usa para comparar los promedios de dos 
variables dentro de un mismo grupo. El grupo está conformado por los 
estudiantes del VI ciclo con un total de 35 estudiantes. Las calificaciones están 





sesiones de aprendizaje por cada mes) se obtiene a través de tres tipos de 
evaluaciones:  
 
a) Evaluación de conocimiento,  
b) Evaluación de producto y  
c) Evaluación de desempeño; de aquí obtiene la nota para cada módulo. 
Los Módulos I y II, corresponden al momento antes, es decir que el 
proceso de aprendizaje se dio en forma tradicional; mientras que los Módulos III 
y IV corresponde al momento después. 
Esta prueba se utiliza cuando se tienen mediciones para una variable en un 
momento “antes”  y en un momento “después”.  
La prueba t de Student sobre muestras relacionadas o emparejadas, se 
utiliza para comparar la Hipótesis nula de que la muestra procede de una 
población en la que la media de X, Y Z son iguales. 
Hipótesis de trabajo de la prueba t de muestras relacionadas antes y después 
(pre experimental) 
H0: El promedio de la variable uso del exelearning, aplicación de contenidos 
digitales es igual al promedio de la variable proceso de aprendizaje. 
H1: El promedio de la variable uso del exelearning, aplicación de contenidos 
digitales es diferente al promedio de la variable proceso de aprendizaje. 
Si el p  valor asociado al estadístico  de contraste es mayor que α, se acepta 
la hipótesis nula a nivel de significancia α. 
Si el p  valor asociado al estadístico  de contraste es menor que α, se 






Esto significa que si existe razones importantes o evidencias concretas para 
rechazar la Ho y aceptar la H1. Es decir que una variable es diferente de  la otra, 
o que existe influencia entre una y la otra variable.  
Asumimos un nivel de significancia α del 5 % y un nivel de confianza del 
95 %.  
A continuación presentamos las calificaciones de los cuatro módulos, en 






Calificaciones de los 35 estudiantes del curso de Ingeniería de métodos y Ergonomía de la Escuela de Ingeniería Industrial - UNJFSC 
UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION  
ESCUELA ACADEMICA DE INGENIERIA INDUSTRIAL 
 
CURSO: Ingeniería de Métodos y 
Ergonomía 
      
Ciclo : VI 
          
 
Docente: José Augusto Arias Pittman 
      
Sección : A 
          
                    





1 APOLINARIO SAL Y ROSAS JORGE HENSON 09 11 11 10.4 10 12 13 11.7 16 13 13 13.9 14 14 15 14.3 12.50 13 
2 ARIAS ALVAREZ PAOLO LEONARDO 08 11 11 10.1 10 13 13 12.1 13 13 13 13.0 14 13 15 14.0 12.30 12 
3 CALDERON LUCAS NILDA SILVIA 11 12 12 11.7 09 13 13 11.8 15 13 13 13.6 14 14 14 14.0 12.70 13 
4 CASTAÑEDA EGOAVIL FLORA CARMINA 09 11 11 10.4 12 12 13 12.3 13 13 13 13.0 14 14 15 14.3 12.50 13 
5 CATIRE ESPINOZA ROBERTO MOISES 09 11 11 10.4 14 12 13 12.9 16 14 13 14.2 14 15 15 14.7 13.00 13 
6 CENTENO DE LA CRUZ ASTRID LILIBETH 08 11 11 10.1 11 12 14 12.4 19 14 13 15.1 14 14 14 14.0 12.90 13 
7 CERNA GARAY ELVIS DAVID 11 12 11 11.3 11 12 13 12.0 17 14 13 14.5 14 17 14 15.0 13.20 13 
8 CHAVEZ IMAN JHONEYKER IVAN 07 11 11 9.8 08 13 13 11.5 11 13 13 12.4 15 14 14 14.3 12.00 12 
9 CLAROS RIVERA ADOLFO PIERRE 08 11 11 10.1 12 12 13 12.3 8 13 13 11.5 14 17 15 15.4 12.30 12 
10 COLLANTES ESTEBAN KATTYA ALEXANDRA 10 12 12 11.4 12 12 13 12.3 11 12 13 12.0 14 14 14 14.0 12.40 12 
11 DAVILA RETUERTO ANGELICA MARICIELO 09 11 11 10.4 09 13 14 12.1 16 13 13 13.9 16 15 14 14.9 12.80 13 
12 DÍAZ CASTILLO FRANCO FELIPE 09 11 11 10.4 13 12 13 12.6 16 13 13 13.9 14 15 14 14.3 12.80 13 
13 DÍAZ CIUDAD ALEX MOISES 07 11 13 10.5 12 13 13 12.7 18 13 13 14.5 16 14 14 14.6 13.00 13 
14 ESPINOZA CASTILLO RUBI ESTRELLA 12 13 12 12.3 10 12 13 11.7 13 12 13 12.6 14 14 14 14.0 12.60 13 
15 FLORES SOTO MAYER DANIEL 10 12 11 11.0 12 12 13 12.3 12 13 13 12.7 14 17 15 15.4 12.80 13 
16 FRANCO POMA JUAN MANUEL 11 12 10 11.0 12 13 13 12.7 16 13 13 13.9 14 14 14 14.0 12.90 13 
17 FUENTES TORRES JHOEL LEONIDAS 10 12 10 10.7 11 13 13 12.4 15 13 13 13.6 14 17 14 15.0 12.90 13 
18 GARCÍA CRISTOBAL PIERRE ANTONIO 11 12 10 11.0 13 13 13 13.0 17 13 13 14.2 15 14 15 14.6 13.20 13 
19 GARCÍA RESURRECCIÓN KEVIN JOEL 15 14 13 13.9 13 13 13 13.0 16 13 13 13.9 14 17 18 16.4 14.30 14 
20 LEÓN PIQUÉ HEYDI MILAGROS 10 14 13 12.4 11 13 15 13.1 16 13 14 14.2 16 14 16 15.3 13.70 14 
21 LUCHO CÁRDENAS FERNANDO AGUSTÍN 11 12 10 11.0 11 13 13 12.4 16 13 13 13.9 16 14 16 15.3 13.10 13 





23 MORI RIVERA KEVYN YELSIN 07 11 11 9.8 09 12 13 11.4 16 13 13 13.9 14 14 16 14.7 12.40 12 
24 NICHO CHUMBES MARIELA ANGELICA 10 12 12 11.4 08 13 13 11.5 13 12 12 12.3 14 14 16 14.7 12.40 12 
25 NICHO MENDOZA ANGELA MILAGROS 12 13 12 12.3 08 12 13 11.1 9 12 13 11.4 14 14 15 14.3 12.20 12 
26 ORDOÑEZ HUERTA LADY NICOLE 14 14 12 13.3 08 13 13 11.5 13 14 13 13.3 14 15 15 14.7 13.20 13 
27 PALOMINO VEGA CHRISTOPHER STEVEN 13 13 12 12.6 15 13 15 14.3 17 14 13 14.5 14 14 15 14.3 13.90 14 
28 QUIROZ MUÑOZ JEAN PIERRE 10 12 12 11.4 11 13 13 12.4 15 13 13 13.6 16 14 15 14.9 13.00 13 
29 RAMOS CAVERO RENZO FABIAN 10 12 11 11.0 12 12 13 12.3 12 12 13 12.3 13 15 16 14.7 12.50 13 
30 RICCI MELCHOR HEVELYN MANUELA 14 14 12 13.3 13 13 14 13.3 16 14 14 14.6 14 15 15 14.7 13.90 14 
31 RUIZ MARCOS ANNIA NICOLE 07 11 12 10.1 07 12 13 10.8 11 12 13 12.0 14 14 14 14.0 11-70 12 
32 SAYAN DAVILA JOSE MARTIN 09 11 11 10.4 13 12 14 13.0 16 14 13 14.2 15 15 14 14.6 13.00 13 
33 VALLE FAGARDO RAUL ALEXANDER 10 12 12 11.4 07 13 13 11.2 13 13 13 13.0 14 15 15 14.7 12.50 13 
34 VALVERDE HUARANGA ARIANA VALERIA 14 14 12 13.3 15 13 14 13.9 15 14 14 14.3 16 15 16 15.6 14.20 14 
35 WALHOFF SALINAS GWEN ADOLFO 12 13 12 12.3 08 13 13 11.5 16 14 14 14.6 15 15 14 14.6 13.20 13 






Prueba t para muestra relacionadas o emparejadas 
Probamos la prueba de Hipótesis de trabajo en que Ho: El promedio de las 
variables uso de exelearning, aplicación de contenidos digitales es igual al 
promedio del proceso de aprendizaje. 
Asumimos un nivel de significancia alfa α del 5 % (0,05), que es un valor 
teórico, y hallamos el p valor estadístico de la prueba, para dos pares de prueba de 
hipótesis: 
a) Cruzamos un primer par entre las calificaciones del Módulo I (enseñanza 
tradicional del primer mes) con el Modulo III (enseñanza con contenidos 
digitales del tercer mes). 
b) Asimismo, cruzamos un segundo par entre las calificaciones del Módulo 
II (enseñanza tradicional del segundo mes) con el Modulo IV (enseñanza 
con contenidos digitales del cuarto mes). 
 Ambos pares corresponde a la prueba pre experimental, es decir el antes y 
después. Los resultados se muestran en la siguiente figura 16. Podemos apreciar 
que el valor estadístico de la prueba p, es de 0,000 para ambos pares, y este valor 
es menor al nivel de significancia α del 5 % (0,05), por lo tanto rechazamos la Ho 
y aceptamos la H1, eso significa que hay evidencias para aceptar la hipótesis 
alternativa, que el promedio de las variables uso de exelearning, aplicación de 
contenidos digitales es diferente a la variable promedio del proceso de 
aprendizaje.  En otras palabras afirmamos que la enseñanza con contenidos 
digitales utilizando exelearning si tiene relación con  el aprendizaje de los 
estudiantes. 
Al ser diferente los dos pares, la prueba t de muestra relacionadas significa 





proceso de aprendizaje de los estudiantes, ya que los promedio totales en los 
cuatro módulos van en forma ascendente. 
Figura 16 Prueba t para muestras relacionadas antes (Módulo I y II) y después (Modulo II 
y IV). 
Promedio de las calificaciones de los cuatro módulos 
Para demostrar lo que afirmamos anteriormente, en la figura siguiente se 
muestra los promedio generales de cada módulo, y se aprecia que ha sido 
ascendente desde el PM1 de 11,220 hasta el PM4 14,690, valores que reafirman 
que los contenidos digitales han incido en el mejor aprendizaje de los estudiantes. 
 
Figura 17 Promedio ponderado de los cuatros módulos del curso de Ingeniería de 







Cálculo de la desviación estándar y el coeficiente de variación 
 
Otro indicador de la estadística descriptiva es la medida de dispersión 
obtenido a través de la desviación estándar y el cociente de variación. 
La desviación estándar es un valor que nos indica que tan lejos o tan cerca 
se encuentra con respecto al promedio o la media en cada uno de los promedios de 
los módulos.  
En los que respecta al cociente de variación es un indicador que nos dice 
que tan consistentes o variables son los datos de las calificaciones obtenidas por 
los estudiantes, en cada módulo. Cuanto más se acerca el valor del cociente de 
variación a cero, más consistentes son los datos, cuanto más se alejen de cero, más 
variables son los mismos. 
 
Para interpretar los resultados del cociente de variación, se muestra la 
siguiente tabla, en donde se aprecia los rangos de valor del CV y su respectiva 
interpretación. 
Tabla 17 
Interpretación del valor del coeficiente de variación 
 
Valor del CV Resultado 
< 5% Muy homogéneo o Muy consistentes 
5% - 20% Homogéneo o Consistentes 
20% - 50% Heterogéneo o Variables 
> 50% Muy Heterogéneo muy Variables  
 
En la tabla 18, podemos apreciar que los cuatro módulos tienen datos muy 
Homogéneos, y el caso del Módulo IV tiene un 4,1 % de cociente de variación lo 
que indica que los datos de calificaciones son muy consistentes; mientras que los 
Módulos I, II y III  tienen cociente de variación que van desde 5,1 % hasta 10,1 





son consistentes, y  de acuerdo a los promedios obtenidos, podemos afirmar que 
todos los promedios son una buena medida de tendencia central.  
Tabla 18 
Medidas de dispersión de los cuatro módulos   
MODULOS PM1 PM2 PM3 PM4 
Promedio 11.220 12.250 13.460 14.690 
Desviación 
estándar 
1.1300 .6280 .9635 0.5953 
Cociente de 
variación 
10.1% 5.1% 7.2% 4.1% 
 
A continuación presentamos una figura en la que se muestra este 
comportamiento de medidas de tendencia central y medidas de dispersión. 
  
Figura 18 Medidas de dispersión de los cuatros módulos del curso de Ingeniería de 
Métodos y Ergonomía 
5.3 Discusión 
Los resultados que se ha obtenido en esta investigación,  explican la relación 





proceso de aprendizaje en la Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 
2017. 
La validez de la presente investigación  permitieron dar la confiabilidad de 
los datos tomados del cuestionario aplicado, el coeficiente de confiabilidad 
obtenido y de   alfa de Cron Bach que alcanza un valor de  94 %; lo que significa 
una muy excelente confiabilidad. 
Un aspecto importante de la investigación  es que a través de la información 
documental, se obtuvo los promedios de los cuatro exámenes que se toman 
durante el semestre académico, y los promedios en cada módulo son los 
siguientes: 
El Promedio del Módulo I la calificación promedio fue de 11.220, con una 
desviación estándar de 1,13 y un cociente de variación de 10,1 %. Como se 
aprecia tiene un promedio muy bajo y una desviación estándar alejado de la 
media. 
El Promedio del Módulo II, la calificación promedio fue de 12.250, con una 
desviación estándar de 0,628 y un cociente de variación de 5,1 %. Como se 
aprecia tiene un promedio un poco más alto que el Modulo I y una mejor 
desviación estándar.  
Estos dos primeros módulos se han trabajado con una enseñanza tradicional, 
sin contenidos digitales ni evaluación en línea. 
El Promedio del Módulo III la calificación promedio fue de 13.460, con una 





aprecia tiene un promedio más alto que los dos promedios anteriores de os 
modulo I y II;  y una desviación estándar relativamente alejado de la media. 
Finalmente el Promedio del Módulo IV la calificación promedio fue de 
14,690, con una desviación estándar de 0,595 y un cociente de variación de 4,1 %. 
Como se aprecia tiene el promedio más alto que los tres módulos anteriores y una 
desviación estándar muy cerca de la media. 
Esta información obtenida se evaluó a través de la prueba pre experimental, 
es decir el antes y después, en donde obtuvimos un  valor estadístico de la prueba 
p, de 0,00 para ambos pares, y este valor es menor al nivel de significancia α del 5 
% (0,05), por lo tanto rechazamos la Ho y aceptamos la H1, eso significa que hay 
evidencias para aceptar la hipótesis alternativa, que el promedio de las variables 
uso de exelearning, aplicación de contenidos digitales es diferente a la variable 
promedio del proceso de aprendizaje.  En otras palabras afirmamos que la 
enseñanza con contenidos digitales utilizando exelearning si tiene relación con  el 
proceso de aprendizaje de los estudiantes. 
Para reforzar la investigación tenemos según Morales, 2013, p. 116, 
manifiesta que se puede inferir con un nivel de significación de 0.05, que existe 
diferencia significativa entre el nivel de aprendizaje de los estudiantes del X ciclo 
de Informática que cursan Seminario de especialidad antes y después de la 
aplicación del Moodle como sistema de gestión de aprendizaje de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle – 






Otros valores que demuestra y fortalece nuestro trabajo es la tesis Doctoral 
El Moodle como sistemas de gestión de aprendizaje (LMS) y su influencia en el 
aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de Informática de Seminario de 
especialidad de la Facultad de Ciencias - Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán y Valle. Se planteó como objetivos: 
El determinar la influencia de la aplicación de Moodle como Sistema de 
Gestión de Aprendizaje en el aprendizaje de los estudiantes del X ciclo 
de Informática que cursan Seminario de especialidad de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y 
Valle - 2012 La clásica figura del profesor. 
Las conclusiones a las que llegó en la investigación fueron: 
Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05 que, el grupo 
experimental obtiene mejor rendimiento que el grupo control en la 
prueba de salida. Es decir: la aplicación del Moodle como sistemas de 
Gestión de Aprendizaje influye significativamente en el aprendizaje de 
los estudiantes del X ciclo de Informática que cursan Seminario de 
especialidad de la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle – 2012.  
Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05, que el nivel de 
aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de Informática que cursan 
Seminario de especialidad después de la aplicación del Moodle como 
sistema de gestión de aprendizaje de la Facultad de Ciencias de la 
Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle – 2012 es 





Otra investigación que refuerza el trabajo realizado es la tesis Doctoral 
Efectos de la tecnología de la información y de las comunicaciones en el 
aprendizaje de la ingeniería de costos en la Facultad de Ingeniería y Arquitectura 
de la Universidad San Martín De Porres, llego a las siguientes conclusiones: 
1. La aplicación de las Tecnologías de la Información y de las 
Comunicaciones mejoraron el aprendizaje de la Ingeniería de Costos en 
los estudiantes del sexto ciclo de la Facultad de Ingeniería y 
Arquitectura de la Universidad San Martín de Porres, como se aprecia 
en la demostración realizada por diferencia de medias en la Unidades 
11, 111 y IV, donde se prueba de forma lógica nuestra hipótesis 
general.  
2. La medición del aprendizaje de la Ingeniería de Costos después de 
aplicar las Tecnologías de la Información y de las Comunicaciones en 
los estudiantes del sexto ciclo de la Facultad de Ingeniería y 
Arquitectura de la Universidad San Martín de Porres nos indica que 
las calificaciones obtenidas por el Grupo Experimental es satisfactorio 
lográndose notas aprobatorias en un mayor porcentaje para las 
Unidades 11, 111 y IV (80% de aprobados) y la media aritmética de 
calificaciones es en promedio mayor a 13.  
3. La medición del aprendizaje de la Ingeniería de Costos después de 
aplicar las Post Pruebas en la Unidades II, III y IV, nos indican que en 
el grupo experimental esta medición del aprendizaje es mayor que la 
medición del aprendizaje del grupo de control. Esto se comprueba 
porque en el Grupo Experimental la media aritmética de calificaciones 





Grupo de Control la media aritmética de calificaciones fue de 10,75; 
10,83 y 11,17; respectivamente. (Rivera, 2015, p. 81, 129)- 
Finalmente para corroborar la investigación realizada, tenemos que en la 
tesis doctoral  “Uso de la plataforma virtual y su influencia en el rendimiento 
académico en los módulos de Gestión Agrícola de los estudiantes del Instituto 
Superior Tecnológico Privado Valle Grande de Cañete- 2014”, llegó a la 
conclusión que aceptó la hipótesis alterna (H1) y rechazó la hipótesis nula (H0) es 
decir; “Existe diferencias estadísticamente significativas entre los puntajes 
promedios obtenidos por los estudiantes del grupo de control y grupo 
experimental, después de haber aplicado el uso de las TICs en el rendimiento 
académico de los estudiantes de la Gestión Agrícola, lo cual confirma nuestra 
investigación en que el uso de exelearning , con los contenidos digitales tiene 
relación con el proceso de aprendizaje. (Del Águila, 2015, p. 81). 
Hemos probados las hipótesis de trabajo utilización la prueba de 
independencia o Prueba Chi Cuadrado, en donde todas las hipótesis generales a 
un nivel de confianza del 5 % se rechazaron la Hipótesis Nula y se aceptaron las 
Hipótesis Alternativas, es decir que hay evidencia que nos demuestra que hay 









La presente investigación llegó a las siguientes conclusiones: 
1. Con respecto al objetivo general formulado en la investigación el uso de 
exelearning, aplicación de contenidos digitales y su relación con el proceso de 
aprendizaje en la Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017, 
resulto positiva, ya que con la aplicación de la prueba pre experimental 
demuestra que los rendimientos de la prueba después fueron mayores a los 
rendimientos de la prueba antes. 
2. En cuanto al uso de exelearning se relaciona con el proceso de aprendizaje en la 
Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017, a un nivel de 
significancia del 5 %,  la prueba de independencia nos demostró que si hay 
relación entre el uso del exelearning y el proceso de aprendizaje, ya que es una 
herramienta que permite diseñar contenidos académicos digitales que son muy 
apreciados por los estudiantes. 
3. Con respecto a la aplicación de contenidos digitales se relación con el proceso de 
aprendizaje en la Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017, a 
un nivel de significancia del 5 %,  la prueba de independencia nos demostró que 
si hay relación entre la aplicación de los contenidos digitales y el proceso de 
aprendizaje, porque estos contenidos académicos digitales presentan textos, 
videos, imágenes, sonido de voz, que hacen más atractivo el aprendizaje de los 
estudiantes. 
4. En cuanto a la evaluación del cuestionario SCORM del diseño de  contenidos 
digitales genera un impacto positivo el proceso de aprendizaje en la Universidad 
Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017, a un nivel de significancia del 5 





positivo entre la evaluación de cuestionario SCORM del diseño de los 
contenidos digitales y el proceso de aprendizaje, porque por primera vez 
experimentaron un examen totalmente virtual. 
5. Con respecto a la evidencia de contenidos digitales permite a la dimensión dos 
desarrollar investigación formativa en el proceso de aprendizaje en la 
Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017, a un nivel de 
significancia del 5 %,  la prueba de independencia nos demostró que si permite 
desarrollar investigación formativa,   ya que los casos plateados fueron 
desarrollados en el laboratorio de Ingeniería de Métodos y Ergonomía, donde el 
estudiantes simula proceso que en desarrollo profesional los aplicara. 
6. El uso de contenidos digitales con casos genera un impacto a la dimensión tres 
en el desempeño profesional en el proceso de aprendizaje en la Universidad 
Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017, a un nivel de significancia del 5 
%,  la prueba de independencia nos demostró que  si genera un impacto positivo 
entre el uso de contenidos digitales con el desempeño profesional en el proceso 
de aprendizaje, ya que todos los casos planteados en estos contenidos fueron 







1. Programar un curso taller del uso de exelearning como herramienta para que todos 
los docentes de la Facultad de Ingeniería Industrial, Sistemas e Informática, 
desarrollen contenidos académicos digitales y así  mejoren los aprendizajes de los 
estudiantes. 
2. Que. la Facultad de Ingeniería Industrial, Sistemas e Informática capacite a todos 
los docentes en el uso del campus de aprendizaje virtual de la FIISI, y a partir de 
allí, puedan alojar documentos de trabajo de todo tipo; archivos de Word, power 
point, Excel, pdf, videos, imágenes y principalmente contenidos académicos 
digitales. 
3. Que, los docentes alojen toda la información al campus virtual, en cada unidad de 
aprendizaje, para que el estudiante tenga el mayor acceso posible a ella y puedan 
estudiarla antes de entrar a clase, lo que facilita el aprendizaje. Asimismo, cada 
contenido digital tiene una evaluación con fines de retroalimentación que permite 
fortalecer el proceso de aprendizaje y que tienen más de un intento para estudiar 
los contenidos digitales y también resolver la evaluación con fines de 
retroalimentación. 
4. Que. los docentes desarrollen cuestionarios o exámenes para evaluar  en línea a 
sus estudiantes, y que los resultados lo tenga inmediatamente después de enviar el 
examen al Docente, así como en ese mismo instante saber en qué preguntas han 
fallado, dándole una retroalimentación para fortalecer los aprendizajes. 
5. Que. los docentes propongan casos reales en los contenidos digitales, que pueden 
ser investigados por los estudiantes en los laboratorios de la Facultad (cuenta con 





investigación aplicada, y que sirva como experimento cuando ellos salgan al 
mercado ocupacional. 
6. El uso de contenidos digitales con casos genera un impacto a la dimensión tres en 
el desempeño profesional en el proceso de aprendizaje en la Universidad Nacional 
José Faustino Sánchez Carrión 2017, a un nivel de significancia del 5 %,  la 
prueba de independencia nos demostró que  si genera un impacto positivo entre el 
uso de contenidos digitales con el desempeño profesional en el proceso de 
aprendizaje, ya que, todos los casos planteados en estos contenidos fueron 
simulados a la realidad laboral donde el futuro profesional se desempeñara. 
7. Que. los docentes tengan pasantías en empresas, o que se desenvuelvan no 
solamente en el campo educativo, sino también en el campo empresarial, de tal 
manera que los casos planteados los tomen de la realidad donde ellos trabajan, 
para que sean resueltos por estudiantes y que más tarde lo  puedan enfrentar 
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Tabla 1 Matriz de consistencia de Uso de exelearning, aplicación de contenidos digitales y su relación con el proceso de aprendizaje en la 
Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión 2017 
Problemas Objetivos Hipótesis de Investigación Variables Indicadores Metodología 
        Problema General 
¿Cómo el Exelearning con la 
aplicación de contenidos digitales se 
relacione con el proceso de 
aprendizaje en la Universidad 




Analizar como el Exelearning con 
la aplicación de contenidos 
digitales se relaciona con el 
proceso de aprendizaje en la 
Universidad Nacional José 
Faustino Sánchez Carrión 2017. 
Hipótesis General 
El Exelearning con la aplicación 
de contenidos digitales contenidos 
digitales se relaciona con el 
proceso de aprendizaje en la 
Universidad Nacional José 
Faustino Sánchez Carrión 2017. 





















 X11 Crear arboles de 
contenidos digitales 
 X12  Elementos de 
presentación de contenidos 
de exelearning 
 X13 Preguntas de 
autorregulación generadas 
en exelearning 
 X21 Formato de exelearning 
son muy amplios 
 X22 Incluir actividades 
realizadas con otras 
aplicaciones. 
 X31 Evaluar a través de un 
examen  de autoevaluación 
 X32 Diferencia entre 
evaluación tradicional y 
cuestionario SCORM 
 X33 Recomendaría a otros 
ser evaluados con 
cuestionario SCORM 
 Y11 Presentación de silabo 
 Y12 Indicar temas, 
calendario y evaluaciones 
 Y13 Entrega de materiales 
 Y21 Evidencia de 
Enfoque: Cuantitativo 
Tipo de investigación: 
Aplicada 
Diseño: 






Unidad de análisis: 
Un estudiante 
Estadístico de prueba: 
Coeficiente de 
correlación de Pearson 
Prueba de muestras 
Problemas Específicos 
¿Cómo el uso de exelearning y la 
aplicación de contenidos digitales se 
relaciona con el proceso de 
aprendizaje en su dimensión 
comprensión de temas  en la 
Universidad Nacional José Faustino 
Sánchez Carrión 2017?  
Objetivos Secundarios 
Usar exelearning y la aplicación de 
contenidos digitales se relaciona 
con el proceso de aprendizaje en su 
dimensión comprensión de temas  
en la Universidad Nacional José 
Faustino Sánchez Carrión 2017. 
Hipótesis Secundarios 
El uso de exelearning se relaciona 
con el proceso de aprendizaje en la 
Universidad Nacional José 
Faustino Sánchez Carrión 2017 
 
¿Cómo el uso de exelearning y la 
aplicación de contenidos digitales se 
relaciona con el proceso de 
aprendizaje en su información 
formativa en la Universidad 
Nacional José Faustino Sánchez 
Carrión 2017? 
Determinar si exelearning y la 
aplicación de contenidos digitales 
se relaciona con el proceso de 
aprendizaje en su información 
formativa en la Universidad 
Nacional José Faustino Sánchez 
Carrión 2017 
La aplicación de contenidos 
digitales se relación con el 
proceso de aprendizaje en la 
Universidad Nacional José 













¿Cómo la evaluación del 
cuestionario SCORM del diseño de  
contenidos digitales se relaciona 
con el proceso de aprendizaje en su 
dimensión tendencia del curso en la 
formación profesional en la 
Universidad Nacional José Faustino 
Sánchez Carrión 2017 
Evaluar si la evaluación del 
cuestionario SCORM del diseño de  
contenidos digitales se relaciona 
con el proceso de aprendizaje en su 
dimensión tendencia del curso en 
la formación profesional en la 
Universidad Nacional José 
Faustino Sánchez Carrión 2017 
La evaluación del cuestionario 
SCORM del diseño de  contenidos 
digitales genera un impacto 
positivo el proceso de aprendizaje 
en la Universidad Nacional José 
Faustino Sánchez Carrión 2017. 










 Tendencia del 




 Y22 Uso de evaluación en 
línea 
 Y23 Evidencia de 
contenidos digitales con 
casos 
 Y31 Metodología adecuada 
 Y32 La metodología permite 
lograr desarrollar servicios 
 
 Z11 Generar impacto 
positivo 
 Z12 Permite mejorar el 
proceso de aprendizaje 
 Z13 Permite realizar 
consultas 
 Z21 Entrega de guías de 
laboratorio 
 Z22 Entrega de casos 
prácticos aplicativos 
 Z23 Los casos permiten 
desarrollar investigación 
formativa 
 Z31 Trascendencia en la 
formación profesional 
 Z32 El curso genera impacto 
en el desempeño profesional 
 Z33 Los contenidos del 
curso están de acuerdo con 
el mercado 
relacionadas  
Prueba de Normalidad  
Prueba Chi Cuadrado 
Instrumento: 
Cuestionario de 
encuesta tipo Likert ¿Cómo el uso de exelearning y la 
aplicación de contenidos digitales 
en su dimensión metodología de 
enseñanza  se relaciona con el 
proceso de aprendizaje en su 
información formativa en la 
Universidad Nacional José Faustino 
Sánchez Carrión 2017? 
Determinar si el uso de 
exelearning y la aplicación de 
contenidos digitales en su 
dimensión metodología de 
enseñanza  se relaciona con el 
proceso de aprendizaje en su 
información formativa en la 
Universidad Nacional José 
Faustino Sánchez Carrión 2017. 
La evidencia de contenidos 
digitales permite a la dimensión 
dos desarrollar investigación 
formativa en el proceso de 
aprendizaje en la Universidad 
Nacional José Faustino Sánchez 
Carrión 2017. 
¿Cómo el uso de contenidos 
digitales con casos genera un 
impacto en el desempeño 
profesional en el proceso de 
aprendizaje en la Universidad 
Nacional José Faustino Sánchez 
Carrión 2017? 
Usar contenidos digitales con 
casos genera un impacto en el 
desempeño profesional en el 
proceso de aprendizaje en la 
Universidad Nacional José 
Faustino Sánchez Carrión 2017.  
El uso de contenidos digitales con 
casos genera un impacto a la 
dimensión tres en el desempeño 
profesional en el proceso de 
aprendizaje en la Universidad 










Tabla 2 Cuestionario aplicado a los estudiantes 
Leyenda de la Escala de Likert 
5 Totalmente de acuerdo 
4 De acuerdo 
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo 
2 En desacuerdo 
1 Totalmente en desacuerdo 
 
No Descripción de las dimensiones Puntuación 
Variable X: Uso de exelearning 1 2 3 4 5 
Diseño de  contenidos digitales 
1 El árbol de contenidos digitales en exelearning se adecúa a las necesidad de la sesión de aprendizaje 1 2 3 4 5 
2 Los elementos de presentación de contenidos de exelearning facilitan el aprendizaje del estudiante 1 2 3 4 5 
3 Las preguntas de autoevaluación generadas en exelearning ayudan a fortalecer los conocimientos 
adquiridos previamente 
1 2 3 4 5 
Editar instrumentos de diseño 
4 El formato de exelearning es amplio para desarrollar contenidos digitales 1 2 3 4 5 
5 El exelearning permite incluir actividades realizadas con otras aplicaciones. 1 2 3 4 5 
Cuestionario SCORM  1 2 3 4 
6 Considera ser evaluado a través de un examen  de autoevaluación con exelearning 1 2 3 4 5 
7 Existe diferencia significativas entre una evaluación tradicional y la evaluación a través de cuestionario 
SCORM 
1 2 3 4 5 
8 Considera que  otros estudiantes de otras asignaturas a que sean evaluados a través de cuestionario 
SCORM 
1 2 3 4 5 
Variable Y: Aplicar contenidos digitales 1 2 3 4 5 
Sílabo y contenidos didáctico de los temas 





competencias y capacidades a lograr por los estudiantes. 
10 El docente usa del campus virtual de aprendizaje para indicar los temas, calendarización y las 
evaluaciones correspondiente 
1 2 3 4 5 
11 El docente usa del campus universitario de aprendizaje para entregar de materiales oportunamente durante 
el desarrollo del curso comparada al sistema anterior de entrega de materiales físicos presenciales. 
1 2 3 4 5 
Contenidos digitales 
12 El docente usa del campus virtual de aprendizaje y evidencia contenidos digitales actualizados (formato 
texto y pdf) por cada sesión de aprendizaje. 
1 2 3 4 5 
13 El docente usa del campus universitario y evidencia el uso de teleconferencias y evaluaciones en línea. 1 2 3 4 5 
14 El docente usa del campus universitario de aprendizaje y evidencia contenidos digitales que contienen 
ejemplos, casos, videos y otros materiales auxiliares. 
1 2 3 4 5 
Metodología de enseñanza 
15 La metodología desarrollada para impartir el curso es adecuada y permite que se logre un entendimiento y 
comprensión del mismo 
1 2 3 4 5 
16 La metodología empleada en el desarrollo del curso permite que al final del mismo se logre desarrollar 
productos y/o servicios que tengan vinculación directa con los contenidos desarrollados en el curso 
1 2 3 4 5 
Variable Z: Proceso de aprendizaje 1 2 3 4 5 
Comprensión de temas      
17 El desarrollo del curso con apoyo del campus virtual genera impactos positivos y mejora el proceso de 
aprendizaje. 
1 2 3 4 5 
18 El desarrollo del curso con apoyo del campus virtual es adecuado y permite que se logre un entendimiento 
y comprensión de los temas planificados y mejora el proceso de aprendizaje. 
1 2 3 4 5 
19 El desarrollo del curso con apoyo del campus universitario virtual permite la realización de consultas/ y/o 
absolución de inquietudes por cada sesión de aprendizaje. 
1 2 3 4 5 
Investigación formativa 
20 La entrega de guías de laboratorio durante el desarrollo del curso a través del campus virtual contienen lo 
necesario para realizar las prácticas  y mejora el proceso de aprendizaje. 
1 2 3 4 5 
21 La entrega de casos prácticos aplicativos a través del campus virtual permite desarrollar productos y/o 
servicios que mejora el proceso de aprendizaje. 
1 2 3 4 5 
22 La entrega de materiales a través del campus virtual permite desarrollar investigación formativa que 
mejora el proceso de aprendizaje. 
1 2 3 4 5 
Trascendencia del curso en la formación profesional 





24 El curso ha logrado coberturar las expectativas y genera impactos positivos en el futuro desempeño laboral 1 2 3 4 5 
25 Los contenidos tratados en el curso, están acorde a las demandas del mercado 1 2 3 4 5 
 
Apéndice C 
Tabla 3 Índice de discriminación de Item Total Statistics 
 













s Alpha if 
Item 
Deleted 
El árbol de contenidos digitales en exelearning se adecúa a las necesidad de la sesión de aprendizaje 96,89 164,718 ,536 ,939 
Los elementos de presentación de contenidos de exelearning facilitan el aprendizaje del estudiante 97,04 158,806 ,626 ,938 
Las preguntas de autoevaluación generadas en exelearning ayudan a fortalecer los conocimientos adquiridos 
previamente 
96,93 160,071 ,621 ,938 
El formato de exelearning es amplio para desarrollar contenidos digitales 97,11 162,641 ,444 ,940 
El exelearning permite incluir actividades realizadas con otras aplicaciones 97,44 168,795 ,202 ,942 
Considera ser evaluado a través de un examen  de autoevaluación con exelearning 97,04 153,499 ,675 ,937 
Existe diferencia significativas entre una evaluación tradicional y la evaluación a través de cuestionario SCORM 96,96 165,960 ,259 ,943 
Considera que  otros estudiantes de otras asignaturas a que sean evaluados a través de cuestionario SCORM 96,85 154,977 ,720 ,937 
El docente usa del campus virtual de aprendizaje para presentar el sílabo del curso donde se indica las 
competencias y capacidades a lograr por los estudiantes 
96,63 156,627 ,733 ,936 
El docente usa del campus virtual de aprendizaje para indicar los temas, calendarización y las evaluaciones 
correspondiente 
96,85 153,900 ,702 ,937 
El docente usa del campus universitario de aprendizaje para entregar de materiales oportunamente durante el 
desarrollo del curso comparada al sistema anterior de entrega de materiales físicos presenciales. 
96,78 156,103 ,679 ,937 
El docente usa del campus virtual de aprendizaje y evidencia contenidos digitales actualizados (formato texto y 
pdf) por cada sesión de aprendizaje 





El docente usa del campus universitario y evidencia el uso de teleconferencias y evaluaciones en línea. 97,52 159,721 ,409 ,942 
El docente usa del campus universitario de aprendizaje y evidencia contenidos digitales que contienen ejemplos, 
casos, videos y otros materiales auxiliares. 
96,70 154,524 ,698 ,937 
La metodología desarrollada para impartir el curso es adecuada y permite que se logre un entendimiento y 
comprensión del mismo 
96,78 160,179 ,692 ,937 
La metodología empleada en el desarrollo del curso permite que al final del mismo se logre desarrollar productos 
y/o servicios que tengan vinculación directa con los contenidos desarrollados en el curso 
96,96 161,575 ,561 ,939 
El desarrollo del curso con apoyo del campus virtual genera impactos positivos y mejora el proceso de 
aprendizaje. 
96,85 158,670 ,836 ,936 
El desarrollo del curso con apoyo del campus virtual es adecuado y permite que se logre un entendimiento y 
comprensión de los temas planificados y mejora el proceso de aprendizaje. 
97,04 157,191 ,707 ,937 
El desarrollo del curso con apoyo del campus universitario virtual permite la realización de consultas/ y/o 
absolución de inquietudes por cada sesión de aprendizaje. 
97,07 157,379 ,681 ,937 
La entrega de guías de laboratorio durante el desarrollo del curso a través del campus virtual contienen lo 
necesario para realizar las prácticas  y mejora el proceso de aprendizaje. 
96,81 160,157 ,607 ,938 
La entrega de casos prácticos aplicativos a través del campus virtual permite desarrollar productos y/o servicios 
que mejora el proceso de aprendizaje. 
96,93 164,225 ,476 ,940 
La entrega de materiales a través del campus virtual permite desarrollar investigación formativa que mejora el 
proceso de aprendizaje 
96,85 158,593 ,768 ,936 
El curso tiene trascendencia en la formación profesional del estudiante 96,67 162,000 ,545 ,939 
El curso ha logrado coberturar las expectativas y genera impactos positivos en el futuro desempeño laboral 96,67 161,615 ,684 ,938 









Tabla 4 Valoración del instrumento 
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